ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500-4000
COMMODORE 64
PC AT 286-586
ZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA

25 Sk /25 K¢

JEDNA Z
NAJLEPSIE
POJATVCH
STRATEGICKYCH
HIER

DOZVUKY MS VO FUTBALE
1994




PREHLAD SADZIEB ZA INZERCIU
vV CASOPISE BIT PRE SR A CR

./,/I
Plocha | Formét Cena v 8k (K0 : ~ Plocha (A4) a formdt

(A4) | &b, farebne 11 L 3la T L 3 /4 8

211 Ax2 10 000 20 000

11 A 6 000 12 000 \

34 B, C 4 500 9 000

2/3 D, E 4 000 8 000 | \

S 5 ik 4088 186x274 140x274 122x274 92x274 58x274 44x274 92x67

113 H,1 2 000 4000 ‘ |

1/4 LKL 1500 3 000 - -

1/8 M 750 1500 (. -
Prirdzky: L2 St
s neltadardng forinét +20% 186x205 186x180 186x135 186x135 186x65
= viitorné strany obalky + 50% I
« posledn4 strana obdlky =100 %
Nestandardné formdty:
Ciernobiela inzerciaz:  1em? - 10,8k T
Farebni inzercia: 1em? = 20, Sk

SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV

2

Farebnd inzercia: 1 cm

1-strana (Ad)
2-strana (A3) -

2, USD
1200,- USD
2 000,- USD

Ciernobiela inzercia:

1 cm
1-strana (Ad)
2-strana (A3)

2

Objedndvky na adrese: BIT, inzertné oddelenie, P.O-.__BOX__-- 74, 810 05 Bratislava 15,
~ Slovenské republika, tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401

AMIGA 500
CD ROM A 570

(moZno pouZivat aj ako Standardny
prehravad hudobnych CD platnil)

TLACIAREN MPS 1230
Ponuka plati len do vypredania zasobl

9.900,- Sk

8.990,- Sk

4.990,- Sk

Tovar Vam modZeme zaslat aj na dobierku.
Objednévky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

(F\VELKE ZLACNENIE!

Na zndmost sa ddva, Ze v bratislavskej predajni COMPUTER
LAND na Povraznickej ulici ¢. 4, moéZete kiipit tovar od firmy
COMMODORE za tieto ceny:

1,- USD

600,- USD
1 000,

Ush
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"Je viac nez strateg. letecky simulator. Tactical Fighter Experiment...
D.1.D. vytvorili letecky simul. s hodnotou . jediny program, v ktorom
niekolko mil. doldrou. Ked' hrate TFX, ' je koncentrované celé umenie
prvé ¢o Vas ohromi, je detailné leteckych simulatorov. Prevezmi
prevedenie krajiny. Viac ako sedem _ j kontrolu nad jednym z troch

miliénou Stvorcovych km s kopcami,
cestami a pohoriami, so vSetkym na
spravnom mieste.” THE EDGE
"Grafické detaily st perfekiné, s realnym
stvarnenim a silnym zmyslom pre celkovy
dojem. TFX velmi ¢asto pripomina film...
Ked' som prvykrat videl TFX, od uZasu dlhodobom vyskume a autentickych
som otvoril tista a trvalo mi 15 minut, nez 9 leteckych detailoch. Zahajte misiu...
som sa spamatal.” PC REVIEW =2 N ' bojujte za mier!

PC A KOMPATIBILNE PC CD-ROM AMIGA 1200 CD 32

mr'"m, IMAce AEEIET r.‘r.v;._"'."n _ us..rq«sw - mm'ml IMACE RECIEN

' ! 11T s !
AR RNRANREE thﬂhﬂl 1HIIH HHEL HEG
AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT s.r.o., P.O.BOX 74, B10 05 BRATISLAVA 15 TEL.: O7/498 461

najlepSich bojovych

lietadiel sucastnosti:

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22,
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER.
TFX... simuldtor vzdusnych siibojov,
zaloZeny na bezkonkurenc¢nom




Firma ELECTRONIC
ARTS (EA) patr{ medzi tie,
ktoré netreba naSim &itatelom
osobitne predstavovat. Na sve-
te je vela produkénych a distri-
bucnych firiem, avsak po tom,
ako EA ziskali v lete roku 1992
zmluyvu na spolupracu s americ-
kou firmou ORIGIN, dostali sa
na prvé miesto. Nie je to viak iba
ORIGIN, ktor{ §iria slavu ELEC-
TRONIC ARTSu vo svete podita-
covych hier. Nemalu zasluhu md na tom
skupina EA SPORTS, ktora sa §pecializu-
je na Sportové hry. Zaujimavostou vari je,
7e EA SPORTS zatial vyprodukovali iba
kolektivne Sporty, ktoré si na naprogra-
movanie evidentne najzloZitejSie, Na dru-
hej strane prave preto sa v tejto oblasti
otvaraji nové moznosti, ktoré sa podarilo
EA SPORTS plne vyuZit...

INTE

Ak sa pozrieme do  histérie EA
SPORTS, na zadiatku uvidime basketbal
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT. V
tejto hre zvolili autori met6édu samplova-
nia videa. Michaela Jordana nafilmovali v
rdznych poziciach a previedli do pocitaca,
Vysledok rozhodne nebol zly, aviak na
svoj velky tspech si EA SPORTS museli
este pockat, MICHAEL JORDAN IN
FLIGHT nebol predurdeny na kolosalny
ispech z viacerych dovodov. ¥V prvom ra-
de neslo o normalny basketbal, ale o zjed-
nodusent verziu tejto hry 8 mensim poc-
tom hracov a na jeden K6& Super VGA
grafiku nemohol kazdy yyuzit, lebo pod-
pora kariet bola velmi slabd. Hra nepod-
porovala §tandard VESA a ani u nés naj-
pouZivanejSie karty TRIDENT a OAK.
Okrem toho samplovanie videa sa ukéza-
lo ako zbytoény prepych, lebo ak mala hra
fungovat dostatodne rychlo, nemohol byt
kladeny doraz na grafiku okolia, MICHA-
EL JORDAN IN FLIGHT vosiel do his-

ELECTRONIC

torie skor ako zaujimavy ex-
periment, ktory napriek vyso-
kej vernosti grafického zobrazenia
nebolo mozné povazovat za komplet-
ny basketbalovy simuldtor. Celkom ind

situdcia nastala pri dalSej hre EA
SPORTS, ktorou bol NHL. HOCKEY. V
tejto hre sa EA SPORTS désledne vyva-
rovali akychkolvek technickych chyb. Hru
spravili ako kresleny, ale maximélne verny
a kompletny simuldtor hokeja s obroy-
skym dokazom na hratelnost. Ciastotne v
tom zohrala tlohu aj iniciativa autoroy,
ktori si jednoducho sami dali zalezat na
tom, aby na PC existoval skvely hokej.
Okrem toho nastal ohromny pokrok vo
vyuZzitf zvukovej karty, ktora NHL HOC-
KEY vyuZiva omnoho viac, ako MICHA-
EL JORDAN IN FLIGHT. Kolosdlny
tspech sa dostavil a PC verzia prekonala
vSetky ostatné verzie pre hracie konzoly...

Z amerického kontinentu sa teraz mo-
Zeme s ocakdvanim preniest do Anglicka,
odkial pochadzaja autori FIFA INTER-
NATIONAL SOCCER, ktori si hovoria
CREATIVE ASSEMBLY. Aj ked samot-
nd hra vznikla v dplne inom §tdte, vietko
bolo pod dohfadom EA SPORTS a celko-

SOCCERER

FIFA

NATIONAL

vé prevedenie je v mnohom podobné
NHL HOCKEY, ¢ uZ je to tradi¢ny tele-
vizny komentétor, alebo hviezda oznacu-
jlica aktivneho, nami ovladaného hraca.
Najdolezitejsie viak je, ze vysokd kvalita
opiit’ prevalcuje konkurenciu a méame na
svete produkt, ktory posunie hranicu kva-
lity © hodny kus dalej. Ak niekto v bu-
duienosti bude programovat nejaky futbal
alebo hokej, nezdavidim mu.

Pryvou zékladnou prednostou je systém
zobrazovania, Knetne je tu solidny 3D
futbal, ktory' ma celoobrazovkovy scrol-
ling a velké postavy futbalistov. Druhou a
najviicsou prednostou je mnozstvo pohy-
bov, prihrdavok a striel, ktoré tu mozeme
realizovat. MoZzem povedat, Ze tak pardd-
ne noZnicky, hlavicky a sklzatky som v 7i-
vote nevidel. Osobitna kapitola je bran-
kir, ktory skdde robinzonddy, vyboxuje
fazké lopty do outu hoci za cenu rohové-
ho kopu, atd. Redlny ofsajd systém, 960
individudlnych hracov v 48 muzstvich, az
2000 animacénych poloh hridov, spontdnne
reagujice obecenstvo, mimoriadne doko-
nalé zyuky, to je nieco, fo rozhodne musi-
te doma mat za kaZzdi cenu! (V predaji
st verzie pre PC, CD-ROM a hracie
konzoly.)

- y‘."eﬂ -
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UM RE 6& Popularitu jednotlivych hier v
PECTR M()D() Cechich a na Slovensku na rz-
S COM nych typoch poc¢itacov ukazuji
r nase rebricky. Poradie hier mo-
zete ovplyvnil aj Vy. Staci, ked
nam poSlete na kore§ponden-
¢nom listku (ri Vase momen-
( : talne najoblubenejsic hry v
3. “EE“ E%ﬁ’ﬁf(g‘ ' poradi, ako si ich cenite. Hra
0w

C10

‘_' h T R - r- 3 1y 3 . . e
_?-P-}%ﬁj_rﬁ“tfb}?l“ —4 SAAD e uvedena na prvom mieste
F AL s0CCE i l-péj_gj}lﬁa-ﬁmlb dostane tri body, na druhom

—£ ADDAY mieste dva body a na tre-

%ﬂiﬁz fom mieste jeden. Na za-
6. szwan’\ ST klade tychto bodov zosta-
F—{Lﬁﬁﬁil vime nasledujici mesiac
' nové poradie v rebri¢-
e TR 8 GF ™ .40 koch. Ak vlastnite viac
filﬂ%iﬁrﬂou : typov pocitacov, piste
9 ‘\::\C;-‘xsgﬁl—r—:""' 6"'
—EER S Uh__

V tomto mesiaci to je Michal KOSTKA

o Senca.

-

nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy ko-
reSpondenény listok musi
byl oznaceny napisom
REBRICKY pod adre-
sou odosielatela.  Na
etV L PRI i o e
; "ff”ﬂfﬂi@‘%‘*—-— _@ﬁﬁg? f..) e l_\_p_ poci ‘“7". a ) m,
~—{(Cokte v; ; = ?i}‘iw oﬂ"-‘iﬁ%ﬁ'ﬁf ¥ poradie _In_u:.. Kores-
: (BX=regiC ¥ pondenéné listky po-
: siclajte na adresu re-

dakcie:
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b 15
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Vo Velkej celoroénej sutazi
sl pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skuto¢ne oplati satazit. Ak
sa chcete ziucastnil sutaZe,
musite 12-krdt uhddnut, z
akej hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomti, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa sataz pre mnohych
takmer neriesitelnou. Z to-
ho dovodu uvddzame vffdy

2
StesmaozZnosti, 2 kiorychie

jedna spravna. Rovnako
ako v minulej sttaZi vyber

hier sa zuZuje iba na tie, 0

sali. Rozdiel je iba v tom,
Ze obcas zaradime aj detai-
ly z takych obrédzkov, ktoré
v recenzii neboli. Difame,
Ze sa vam bude Velka celo-
ro¢na sataz Easopisu BIT
pacit a Ze sa pri nej zabavi-

. te rovnako, ako my pri vy-

berani zdaberov a moznych
odpovedi.

OtAZ

ktorych sme uz v BlTe pi-

CASOPISyY
A—

BIT

Sufazny kupon opéat
najdete na strane
46 dolu. Sutaz prebie-
ha po cely rok. V de-
cembrovom c¢isle zve-
rejnime zlosovaci lis-

‘tok, uréeny pre vy-

znadenie- odpovedi a
nalepenie  kuponov.
Do zlosovania zaradi-
me iba tych sutaZia-
cich, ktori véas posla
zlosovaci listok so
vSetkymi  sutaznymi
kup6nmi a samozrej-
me aj so sprav-nymi
odpovedami.  Skér,
ako zverejnime zloso-
vaci listok, ndm Ziad-
ne kupdény neposie-
lajte. Aj ked na to ne-
ustale upozoriiujeme,
stile nam niektorf
tvrdohlavi  Citatelia
nerozumeji a posie-
lajd kupony kazdy
mesiac osobitne.

Sutazna uloha dislo 9 je:

Uhédnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Mickey Mouse

b) Alone in the Dark

¢) Sam & Max
d) Duck Tales



Najlep$ou, najzndmeijtou a najkvalitnej-

Sou firmou na poéitacavé hry v Nemecku
je firma BLUE BYTE. Venuji sa roznym
typom hier no doposial najyavaznejsi
tspech slivili so svojimi strategickymi hra-
mi. Menovite sii to BATTLE ISLE, HIS-
TORY LINE 1914-1918 a najnovsie BAT-
TLE ISLE 2" a THE SETTLERS (v
Nemecku ‘Der Siedler’, v USA ‘Serf
City').

Jedina hra, ktora mo6Ze vojnovym straté-
giam od BLUE BYTE konkurovaf, je
DUNE 2. Této hra sa md v hll‘zkej budiic-
nosti doc¢kat dalSieho pokracovania, takze
stratégovia by nemali prist skrdtka..
Podstatu ﬁ;;}techu vietkych menovanych
hier od BLUE BYTE je preciznost, nevi-
dand prepracovanost a ohromnd detail-
nost, ktorti na prvy pohlad ani nemb6Zeme
yidiet, Az po dlh$om, mnohohodinovom
hrani dokdZeme pochopit, o o vlastne au-
torom i8lo a nemusime tajit obdiv. Vela
nipadoy je priam genidlnych, Aj ked prvy
diel Battle Isle nie je najdokonalejsi pro-
dukt firmy, na svoju dobu patril medzi naj-

Letectvo atakuje pozemné jednotky. Baule Isle 2 je obohatené o akcéné 3D
ukazky, ktoré zndazornuji skutocny boj.

| 8

lepSie na svete vobee, Dikazom
toho je aj mnozstvo datadiskov
so scendrmi, ktoré ish vo velkom
na odbyt a  vylepfcna verzia
BATTLE ISLE 92/93 so sci-fi na-
metom dobyvania planét a’' koz-
mickych zakladni, Minuly rok sa
BLUE BYTE blysli hrou HIS-
TORY LINE 1914-1918, ktord
na prvy pohlad vyzera ako Battle
Jdsle v obdobi prvej svetovej voj-
ny. Skutoéne viak iba na prvy po-

BLUE BYTE

hiad, pretoZe BLUE BYTE herny systém
a prevedenie do znaénej miery zdokonali-
li, pridali nové pravidld boja, nové detaily
a grafické zobrazenie bitiek, Vdaka tymto
vlastnostiam sa HISTORY LINE 1914-
1918 dostal na prvé miesta v rebrickoch a
viic8ina tasopisov ho hodnatila na viac ako
90% . Zo strany BLUE BYTE (o viak roz-
hodne nebolo posledné slovo. Tym je za-
tial BATTLE ISLE 2, ktoré je oproti pred-
chadzajicim  produktom skutocnym slo-
vom do bitky,  a tichou vyzvou pre ostat-
né firmy, aby  zatali produkovat skutoc-
ne kvalitné strategické hry,

BATTLE ISLE 2 je dokazom toho, Ze
na systéme, ktory sme po pryvy raz videli'y
BATTLE ISLE 1| a ktory bol vylepéeny v
HISTORY LINE 1914-1918, firma dost
pracovala a dokdzala ho opl kvalitativne
posunit vpred. Najviac to moZzeme vidiet
na takmer realnom zobrazen{ kazdej bitky.
Ak sa stretn dve jednotky na bojisku, hra
sa prepne do trojrozmerného zobrazenia a
pomocou vektorovej grafiky vidime, ako
vojska po sebe strielaji, ake skody siboj

Klasicky pohlad na bojisko, Stratégovia zaiste ocenia mnoZstvo raznych fednotick.

napachal a kolko strojov zostalo
| nepoikodenych, Zobrazenie nie
' je statickeé, ale kamera sa pohy-
buje okalo bopska tak, aby sme
vietko podstatné mohli dobre vi-
diet. Celkové grafické zlepsenie
mozno pozorovat aj na dalsich
detailoch. BATTLE ISLE 2 ne-
vyzaduje kartu SUPER VGA, ale
pracuje pri netradicnom rozlieni
360x480 bodov a 256-ich farbach.
Nesporne patri medzi najlepsie
graficky spracovanc strategické
hry vabec. Na beznom bojisku to
sice nepozorujeme, pretoZe auto-
ri pouzili rozpracované podprog-
ramy z hier BATTLE ISLE 1 a
HISTORY LINE 1914-1918, kto-
ré fungovali ‘iba’ vo VGA made
3205200 bodov a 2356 farich, Na
obrédzkoch to sice Citatelia nevi-
dia ale v skutothosti pri spravach
z velitelstva nie je animovana iba
osoba, ktord ich hovori, ale aj jej
pozadie. Tak mézeme napriklad
vidiet, ako v pozadi zvaraci dava-



Ndzorny pohlad na trojkolku RANGER. Podobne si méZeme pozrier aj iné jednotky.

ju dokopy protyp novej zbrane, alebo ako
za dostojnikom jazdia po chodbe dopravni
roboti, Kedze BATTLE ISLE 2 ako stra-
tegickda hra nie je obzvldst naroéhd na
rychlost grafiky, nebol problém pouZit do
hry vy&iie rozlisenie, aby 1o nebolo na tkor
celkovej rychlosti hry. Aj na dnes uZ po-
merne pomalych pocitacoch 386/40MHz
hra funguje dostatocne rychlo, takze hra-
¢ov-majiteloy tohto potitaca BATTLE IS-
LE 2 nemusi zatial trapit, Ze¢ nevlastnia
DX2/66MHz § local-busovou prafickou
kartou. :

Rovnako ako grafickému prevedeniu
bola venovana pozornost aj zvukom, tize
hudbam  a  samplovanym  efektom.
Nielenze vietky samplingy zneju neskutoc-
ne ¢isto, ale hudby sa pri kazdom novom
scendri menia. A ¢o je najdolezitejsie, po-
civaji sa naozaj dobre., V tomto smere
ma velmi potesila Sirokd podpora rdznych,
a) menej obvyklych zvukovych kariet.
Moiné je aj pouZitie dvoch réznych kariet,
jednu pre hudbu a druhi pre samplované
efekty. Pokial moja pamit siaha, tak dob-
té zyukové prevedenie som doteraz u pro-
duktu od BLUE BYTE nevidel.

Zial : bBude besstxt und unter Kon= [|
trolle. |
Erwarten neuen Auftrag.

Ehre dem RODH!

Bojovi roboti prdve obsadili budovu. Vietky takéto a podobné sprdvy uvidime

animované aj so slovnym komentdrom.

Dej hry sa odohrava v ¢ase, ked uz vo
vojne nebojuji ludia, ako to pozniame v su-
¢asnej konvenénej vojne. Vietko je ovlida-
né na dialku a namiesto vojakov bojuji
umeli, moeni a dobre vyzbrojenf roboti.
Stratégia hry rozhodne nespociava iba v
postavani jednotiek a titofeni na pozicie
protivnika, Pri kazdom type jednotiek, ¢
uz je to robot, lahké vozidlo, obrneny
transportér, tank, lietadlo, vlak, lod, alebo
nieco iné, treba uvazit, aké ma jednotka v
danom zlozen{ vlastnosti. Pohyb jednotky
je treba prispdsobit terénu. Mimochodom,
terén je podobny predchidzajicim hram
od BLUE BYTE, teda nechybaji lesy,
kopee, cesty, domy, smetiskd, jazera, rieky,
budovy, mosty, kolajnice, atd. Mozno vam
moje vymenovanie pripada mierne chao-
tické a nekompletné, ale ¢ moZno yyme-
novat karda vee, ked' krajina v kazdom
scendri obsahuje naogaj véetko, ako by bo-
la ozajstnd? O vplyve prostredia na pohyb-
livost jednotiek sa netreba vari rozpisovat.
Nepochybne, je rozdiel, € ich postivame

o ceste, alebo v hordch ¢ hustom lese,
aktiez lode moézu doplavatiba tam, kde je
voda a naopak, na tieto miesta nemozu
prist ostatné vozidla. Vlaky samozrejme
mozu premavat iba po kolajniciach. atd,.

Kazda jednotka ma  ind  pohyblivost,
Niektoré, najmi motorizované jednotky sa
v ramei jedného tahu mozu presunit dost
daleko, ' iné zasa iba ‘maly kdsok.
Nesmieme viak zabudnaf, Ze presuny ne-
potrvajti donekonecna. Kazdé vozidlo po-
trebuje pohonné hmoty... To isté plati aj o
strelbe a vlastnostiach, ktoré td ktord jed-
notka z tohto hladiska ma. Jedna vee je
udinnost a Ericraznosl’ strelby, ktord uréu-
je, kolko skody moZe ten alebo onen na-
pachat protivnikovi. Ind vec je, kolko ma-
me ndbojov a akd je odolnost voci strelam
protivafka, Podobne ako v HISTORY LI-
NE 1914-1918 4 tu je velmi do6lezité obsa-
dzovanie budov, v ktorych jeé moZna opra-
va vozidiel a tankovanie. Ak tieto ¢innosti
nezvladneme, siper ndm jednotky znidi,
alebo ostani stat na bojovam poli bez pa-
liva a bez nabojoy a nebude sa dat s nimi
pohnit, Vsetky stratepgické aspekty skutot-
ného boja, alebo takmer vietky s urditym
zjednoduSenim, sa uvedenym spdsobom do
hry dostali,

Na BATTLE ISLE 2 viak treba ocenit aj
mnoho dalsich zdanlivyeh = malickosti.
Podas scendra sa moze zmenit pocasie, ale-
bo. povedzme moZe spadnil most. A ako
na zlost prave ten, ktory prave potrebuoje-
me. Ak sa tasto kritizovali strategické hry
za primitivnu stratégiu pocitaca, pre BAT-
TLE ISLE 2 {o rozhodne neplatl. Pogitaé
proti nam hrd velmi dobre a statoéne odo-
lava, Hra sa postupne vyvija podla toho,
ako sa so syojimi jednotkami pohybujeme.
Vdaka tomu existuje na kazdy scendr vel-
mi vela riefent, ktoré vSak musime naché-
dzal velmi tazko, Riesenie byva spravidla v
nasej maximalnej efektivite.

BATTLE ISLE 2_(je jednoznaéne hrou,
ktori by ste si nemali nechat ujst. Spolu s
microprosovskym UFO:ENEMY  UNK-
NOWN st to najlepSic strategicke hry, ake
doteraz pre PC a Amigu boli naprogramo-
vané. Na rozdiel od UFO moze BATTLE
ISLE 2 hrat okrem nas a2 6 dalSich hrdcov,
¢o rozhodne nie je na zahodenie,

- yves -
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noviny a prelistuj si ich. Z pisacieho stola vez-
mi lupu a pinzetu a z regdly vpravo hore knihu od
Heinza Rittera. Preéitaj si ju. Vprave hore v regali ndj-
ded zaujimuvd knihu o hadoch a v regili viavo od dve-
11 slovnik.

Z pokladnice vyber potvrdenku na 20 doldrov, po-
tom viackrit oslov Grace heslom Messages”. Volala
stard mama, Mosely od policie a jeden tajomny teleto-
nit z Nemecka, Teraz chod za starou mameu, tej sa po-
vypytj. Po rozhovore chod na povilu, kde si vezmi
pozndmkovy zodit svojho i precitaj. Teraz

{8 nastavit hodiny: ruc
j§i okruh nastav tok, aby dracia hlava stla hore
Potom u# len potoé nafahovacim Klicom. Vyber list a
fotku, Teraz sa zblizka poeri na obrizok, Chod za sta-
rOU mamou a spytaj sa jej na Heiza Rittera, Teraz chod

do policajného prezidin. Serzanta su povypyluj na
Mosleyho, fotografa miesta ¢inu, Nechce U povedat,
kde sa nachddza miesto &inu

Chod k Jackson Square. Tu vkroé do severozipad-
nej Casti parku. Ak sa pribliZis k hercovi, bude fa pre-
nasledoval, Teraz musis zist dolu k policajtovi bez to-
ho, aby sa ostatni navitevnici parku pribliZili k obom,
lebo pojde znova vietko od zadiatku, Ked prides dolu,
herec nazlosif pulicaja u ten ho cadne nabidfal po par-
ku. Vyuii prileZitost o pri motorke si vypocuj spravu
Teraz vied, kde je miesto ¢inu! Chod tam na Greather
New Orleans Map a stretne§ Mosleyho, Po medzisek-
vencii si pozri lupou trive (vpravo). Pinzetou zodvihni
kasok hadej kofe. Znaky na zemi odpid do notesa,
Potom, ako si sa pozrel zblizka na krvavé miesto a zo-

SINS OF THE FATHERS

Dixeland Drug Store. Prezri
tela oslov heslom ., 51 Johns Eve™, F v fotku mit-
veho a spyta Voodoo Murders™.

Teraz chod na Police Station. Vojdi do kanceldrie
Mosleyho, ktorého sa spytaj na Paterns” a , Other
Patter Dozvies sa, Ze ofici nks disponuje
spominany tami. Opusti kanceliriu a prehovor si s
fiou. Prezri si & a vral jej ich. Ched znovu do
Mosleyhe kanceldrie a popros ho, é nemd?e dal spra-
vif fotku pre novi knihu, nado zavold oficierku. Potom.,
ako bude fotka hotova, odpovedz Mosleymu: Hold on
while I go and check my hair'. Hned chod von a ukrad-
ni aktd, potom ich daj prefotil 2 znova ich odloz, Chod
znova za Mosleym a spravi sa daldia fotka, Potom chod
do kniZnice a spytaj sa Grace na . Re Research™ a
WCheck out Mulia Gedde”, Pride noc a Gabriel bude
mal znovu ten isty ziy sen ako posledni noc,

2, de

Ked' sa rdno zobudis, Grace ti pdovzdd Zeluné infor-
mdcie 0 Malia Gedde, nu ¢o sa na G

hod na
Police Station. Se sa spylap na  Mosleyho.
Ddpovie ti, #e je vo svojej kancelirii. Najprv viak otoC
ukazovad weploty (viavo od dveri) na debrych 80 stup-
fiov. Ked teraz vojded do kanceldrie. hude Mosleymu
teplo a vyzlecie si bundu. Povedz mu , Coffee™ 0 on po-
Jde doniest kavu. Vyskod @ 2z Mosleyho Kabita vyber
odznak.

Teraz k Jackson Square. V juhozipadnej oblasti par
ku sa povaluje predavac Hot Dogu, Ktorému vaitis svoj
knizny dobropis. Zai dostanes Lucky-Dog, ktory d.
stepujticenmu chlapcovi vprave. Podakuje sa a urobi

liskavost. V severovychodnom rohu parku maluje ma-
liar kostol. Vietor mu viak odfiikne list (ak nie, chod
pre¢ a znova sa vril) do mrieZkovane) ohrady, kde je
pre maliara nedosiahnutelny, Chod za stepujécim
chlapcom a popros ho, aby Z ohrady vybral (odpo-
ved 1) O sckundu buded mat dielo v ruke a pdjdes ho
odovedal maliarovi. Ten sa ti chee odmer naco mu
daj kresbu vzorca, ktory si si odkreslil na mieste ¢inu,
ko aj kdpio aktov. SIabi G rekonstrukeiu znakov, kto-
i si mdzes vobral na wetl der,

Teraz chod za Maliou Gedde (Greaters New Orleans
Map). Tam zazvoi a predstav: sa ako policaji, potom
ukdZ lokajovi odznak. Ked sa stretried s Maliou, oslov
ju: “Voo doo®, Lake Ponchar train® a nakoniec Flint
with her”, na éo odhalid svoju pravi identitu a budes
vyhodeny. Uplne hotovy si vydaj nacestu do Historicul
Voodoo Museum. Tam sa spytaj Dr.Johna na vietko a
pre istotu dvakrdt (doleZité!). Teruz na mape pribudne

loonbeam Residence™ a cintorin St.Luis, kde sa
ika sa tie? spytaj na vietko. Do
a s odpi§ émdranice na cintorinskom  mire.
Teruz zober zo zeme lehlu o chod do Moonbeam
Residence. Tam sa spytaj na Voodoo" Johns
Eve", .Animal Masks™ a .Grimwald". Predvedie hadi
tanec, pri ktorom vyber # hadej klietky hadin koZu, kio-
i prezei lupou. Po tanei jej daj znaky z cintorinskeho
miiri. Vet 6 o preloZené. Chod do Dixieland Drug
Store, kde prvy ruz steeined Madume Cazaunous,
Predavacu sa spytaj na . Animal Masks™ a Willi Jr.”
Za kroko asku chee 100 dolirov, kloré nen
Aby si ukongil aj tento defi, chod do Book Shop a po-
pros  Grace, aby 1 wypdtrala nieto o Madame
Cazauncux.

3. dei:
Ked si predias noviny dva krit, ob
New Orleans novy bod - Tulane Univ
spytaj na Messages™ a duj jej vypatral Ri
Po mulej iTke vojde do knihkupectva suseda a bude
su pokifal kapil obraz tvajho otca. Grace ignoruj a die-
izhe zober pel na viasy 2 kipeine
a baterku zo skrine vpravo, PouZi telelfon (vpravo opro-
1 pisaciemu sroju) a vytod Cislo 555 1280, Ozve sa
Madame Caz ¢, Na konei rozhovory zistis meno
psi - Castro, Zuvolaj veterindrovi 335 6170, vyber bod
WDog Dancing Lessons*, Vyber odpoved, v ktorej je
Castro @ zistis adresu. V Dixeland Drugs Store mdzed
konecne kipil maskue, Nakoniee obdrZid  [Tasticku
Guambling Oilu, Pri maliarovi v Jackson Square ziskas
hotovy ndkres, odkial pdjdet do severo - zdpadného ro-
hu, kde stretned vedtkyiiu. Len Co sa jej pri tanci do-
tknes (prikaz zobral), strand Cerven Preskiamaj
ho lupou a ndjdes kasok hadej koZe v eoberied pin-
zetou, Potom ¢
dienosti, dostane s 3
hadej koZe porovnaj pod | djdes Fiadnu sto-
pu. ¥V Mosleyho kanceldrii uj nedspeiny vy-
sluch Grasha, Nato opitovne vyhladaj stinok veitkyne
3 son Square, Nukoniec pride. Prehovor s flow, na-
¢o zalne demo. Chod do domu Gedde s doevies,
ie Malia je na cintorine. Ked prided na cintorin, chod
dva obrazy vprave. Po rozhovore s Maliou chod k
Tulane University a vypoduj si predniiku o Voodoo.




Chod do kancelarie profesora Harda. Toho sa spyt
vyenam Cabrit Sans Cor™ ¢ mu fotku obete.
Potom, ako si sa ho spytal na . Black Voodoo™
Johns Eve”, mu uki? ob iy 4 I\tuu.hu
zhotovi kopin, aby ta podporil. V kostole St Louis
Lhm. do miestnostl vprave, Tam si zober lernu koselu
drske tielko (2 priehradky na luvej strane skrine).
|)-l|~|| zastdvia: byl Madame Cuzaunoux. Tam sa mu-
3 zamaskoval, aby si sa mohol dostat do-
viitra, a to ake fardr! Prezled sa a na via-
sy sidaj Zaklop o predstav sa .lku !
rdr - pusti (a dnu. ‘spxl'u S Je) na .,
San Cor', na ¢o i povie vyznam i 1
Without Horns®), Zacne rozprival di
detaily. Opytaj sa jej na SHuman
Si I\,Fll ce”, LReal Voodoo Quens” a
\-'nutlocl our, Ukaze
Sperk, & Kiorého urobii pomocou bahna
odilacok. Teruz chod do Napoleon House, Tam sa spy-
taj barmana na .Voodoo* a , Bar Patron: Loniec na
Sam and Voodoo™, Samovi (tlsty pri Sachovnici) nanif
Gambling Oil, Tu budi odpoved: er wonder why
Frank ever wins?®, [ This powerfull Voodoo Oil..* a
WThis 0il Could..”* pouZité. Sam nakoniec vyhrd hru.
Teraz sa posadi K baru, kde mu dis odilacok, Do rina
li zhotovi 'MJPILI sperku. Chod spiit do Book Shop a
Grace sa spytaj na ,Messages®. Potom chod do izby ¢
vytod Eislo 49 08 324 3333, zavolds Wollganga Rllll.’l.l.
Chod do predavacskej izby a dei je ukonZeny. (Ak by
sa ti nepodarilo zavolal Rittera edte dnes, nevadi, zavo-
laj zajtra.)

4. de

Ako vidy, prelistuj noviny. Okrem toho by si mal od
Grace dostat Voodoo Clippings” pir vysirizkov 2o sta-
ryeh novin. (AK nie, tak na daldi def.) Nav
Napoleon House, aby si si vyzdvihol Sperk. Chod na
Jackson Square Overlock, kde sa poan ce 'y otele-
skop - uvidis Crasha a ukiZ mu hadi ndramok. Teraz s
s nim pohovor o JDrommer”, Rads Drun &
Voodoo Houndfour, Po nelfasti pouZi otviraciu iko-
nu a odhr Crashovi kodelu - na hrudi ma vyletovang-
ho h.uln Odkresli si hada do notesa. Vrat sa do knih-
ku
nebudes mal z1¢é \.n) ale pekni noc s Maliou!

5. den

Rino o zastihne welelfondt profesora. Okrem 1oho
pride z Nemecka balicek. Prezri si list starého olca
Popros Grace, uby ti nicco vysnorila o . Rada Drums®,
Prediym neZ sa vydid do Voodoo mizea si hro rad3e)

uloZ. Tam je totiZ temnota, niklo tam nie je. okrem py
tona, ktory ta skoro uskrti. Z poslednyeh sil zapni ven-
tilitor (vypinac viavo od dverf). Had sa strati a vo dve-
rach sa objavi Dr. Jehn, Vil sa do knibkupectva, kde
ti Grace vyberie 2 (vire kisok I|i|l|lL‘i kode, Ktord hadi
do popolnika. Ale ty ho pinzetou vyber a prezri lupou,
Tento kisok je roy n.LL\ ako Kisok hadej koZe, ¢o si na-
Siel na mieste Cinu! Teda had dr. Johna je do toho pri-
padu zapleteny. Alebo sim dr. John? Teraz chod do
Talene University - do kancelarie profesora. Ala ma -
ka istd bledd farbu ako Crach a ledi bezvlidne na ope-
radle stolicky, UZ nemOZes ni¢ robil, len zo st U|‘I 7=
bral profesorove poznamky. Dalfia zastivka je cinto-
rin. Tam je dalsia spril V) \.n.u!u.r kode (na stene
hrobky). Odpi jua 7 / b sprivon v
inventari s apisat nie st
Potkaj a? sa straZnik s
sekey madoule”, Chybajice pismen:
¢ medzihier ostatnych pismen - s nah 1€ Znake
7, Potom chod na PD. Maslevho sa spytaj Reopen
Case. Ale na to chybaji dokazy. Tie ale mds pri sebe:
mu dva kisky hadej koze, prolesorove poznamky.
Clinok 2 novin & sihrn od maliara. Teraz je Mosley
presvedéeny mdFed ist do knihkupeciva a tak

i novin, ked budes cheiel otvorit dvere,
vlet dovndrea obilka. 1‘.JI1-“|||11|L list od Mosleyvho, ako
aj kTo¢ k jeho kanceldrii, Daj Grace nacrt h adieho teto-

§ poznim Zo ided dnes veder na party,
Konedne mis na hrudi pekného pytona. Pokus dostal sa
do Mosleyho kanceldrie stroskotd, a tak sa \j.d‘=i na
Jackson Square. V juho-zapadnom re [
stavil stdnok. Ty vies, ze prediym sld il pu -
svedEis ho, aby znova nadiel icho staré miesto, Na po-
licajnom okrsku sa bude predavad snaZit viae krdl vojsi
do Mosleyho Gradu, ale potom odide (alebo nechi
pred domomp. Policajti budi  poriadne nakug ;
Opusti policajny okrsok a hned su vrdf, Ter s
aZ policajt zadrieme. Potom sa vydaj k d 1 i olvor
klagom. V kancelirii otvor zisuvku pisacicho stola a
vyber z nej zameriavad, vridlane vysielada, Chod opii-
tovne do Yoodoo mizea a do bedne oproti dverdm daj
vysiel V Jackson Square pouzi knmihu | Rada-
Drums*”, Ktord si rino dostal od Grace, s bubenikon v
Juho-vychodnej Casti parku. Klikni na body ,.Call
Conclave™, . Tonight” a amp™. Teraz chod na

EXIT. naco i novy bod Bavou - kde

sa hned vyd ac vysielaca. Chod v sme-

re bodu ukazovatela, Ked je bod v strede. dosiahol si

dejisko Voodoo. Mal by si sa kry(s daj si krokodiliu

masku a vyzled si kodelu, No dve otdzky, kioré 1 dé dr,

John odpovedz: .Damballah™ a Ogoun Badagris™,
i perfekiné medzisekvencie.

telefan, aby si opiitovne zavolal strykovi
Wollzangovi do Nemecka. Spytaj sa ho na: JTeleto™,
wlalisman®, JTetelos Remains™ a WAfrican Homeland®™,
r. Mag

a vstap., Zapni baterku, aby si Co-to videl. Nasmeruj
lerku do stredu ski o otvor prichradku, Obja
Mosley! Bezmuocne sa zosyped na zen., Po neur
Case si prebudif a znova si zoberied baterku. Oplitovne
olvor |1||u|m1h a zhy n.I ik N‘lu\lm zmizol!

mieste lezi pefa?

210 blizsie nrwnv\ ZiSHE, 7e v nej je L:ctu.:nd i
LAmerican Repress™, Stla¢ &erveny gombik, aby si s
dostal z hrobky. Iu.w chod s m\ k|1:|1ht|[\L|\.| -
kedy predsy musiS ist do Nemecka! Zavolaj cestovnd
Kanceldriu (585 [130) & rezervuj si letenku do
Nemecka, platid Mosleyho kreditnou kartouw. Na
Greater New Orleans Map sa vyber na letisko. Pri zim-
ku Rittersherg sa kuchdrky Gerdy povypytuj, potom na-
vitiv izbu (po schodoch), Vlave si precila) nemecky ni
pis pod leviou hlaveu a znova chod dolu, Pred vstup-
not kilow chod vpravo a poriadne sa porazhlindaj po
kapinke. Polom sa povypytuj Gerdy Portal poem®,
Lhapel Pane 1 JInitation Ceremaony®. W oizbe otvor
okno & v snehu si poumyvaj ruky. Ked si zavrel okno,
zober 7 komody (debny) noz aj si viasy,
TakticZ zober zlatd misu. Z vitriny vyber a preditaj pi
ma, ¥V hale zober ndZ (visi nu chodoch) a solnicku
IlJP]UII Gerde). Potom navStiv kaplnku. Misu poloz na
oltir a vsyp do nej sol. Potom sa s nojom [mlu a ne-
chaj a nechaj trocha krvi m[m .Jplnl\ do misky. Teraz si
Klakni pred ol . Po ceremdnii chod
do postele a buded mat I.l.:_|‘-.||l11,'_|\l. zly sen, aky nemal
este Hadny clovek.

8. deni:

Z nocného stolika zober KIG¢ a otvor nim kniznicu,
Teraz nusleduje hfadanie knihy, ¢o nie je uplne jedno-
duché - musis postihujice regile parkrit preh
ikonou oka, aZ ndjde 'Id;]irn’l knihu. Najprv
zadnom strednom regile knibu | JPeoples Republic

prelistuj si ju, Potom najded v regili vpravo vzadu , The
Primal Ones* a taktie? v favom cient Roock of
. Nukonice efle preskimayj za regdl vlavo o
Sun Worship Pers™, Potom eSte v zadnom pra
(najspodnejsia roving) brak ,Ancient Dig
kiord si ponechaj. Chod do vstupnej h |[\ il
oslov Gerdu ikonou vykriénik. Daj jej knihu 2 kniZnice
a poveds, Ze zaplatid kreditnou kartou

9. dei:

Nuchddzas sa v hiboke] Afrike, aby si
navstivil podzemny labyrint. musis bezaf
dozadu. Cely lubyrint pozostiva 2 dvands-
tich komdr, ktoré musis prehladat. Komory
st okrem twoho Kruhovo rozostaveng, Tri
miestnosti severne od vehodu sa nachidza
Snake Rod - velmi dolezity moment. Teraz
urobi§ nasledovné: Kazdd miestnost musf

byt prehliudand a vietky dosticky musis zobral, ¥V dvand

'L|J\|LI L‘C_‘-El; IlchL |/I1\ i i Sty ‘3\ nermali |‘J\l }‘n‘l)hlL"hI

tické. V izbe pi |l wylikaj mamiu najpry doprava, Sikovne ju
Y% whc\. st \.l[Ht‘H\l]lH‘ mi i

ré visid na strope (poudi liz

slednom momente naskoci. Dol E
obetny stdl. Stryko a synovec. posumi spolotne obe Zelez-
né tyée do ol Viedy Wollzangovi vysvitne, 7e na to,
aby si ziskal talizman, musis mal srdee. Chod dolava a ked
budes cheiel rozrezal lediacu mimiu, stryko si sdm vyreZe
srcdee. Po medzisekvencii a talizmane vo vrecku, poletis do
New Orleans.

1k dLﬁ

itaj s Iixl“l\ na stole a zrazu vyjde z wojej izby Zi-
\»Emlu' \ izhe sa ho spytaj na Making a Plan®,
secrel Voodoo Ho

|J'I‘N|! a posledni ; St Louis Katedrale. !
vej strane vstip do spovednice a sird Snake Rod do die-
ry v Tavej stene, Vee sa odhali ako vytah, Predtym nez
odides, hov j vysielal a Snake Rod pre Moslevho
pod laview. chod do chodby, ktord silne pripomi-
na africké j e o znova do kruhu rozmiestne-
nyeh dvandst iziel |1 Pred dverami je ¢islo rozmiesinenia
ka?duh dverf, Ak cheed vsuipit do miestnosti, musid
pouil Pad pri dverdch. ¥ izbe sedem zober dve masky
a dve plistenky, V izbe Styri si vezmi Ciernu knihu, Do
izby dva zatial nevstupuj, lebo je tam dr. John, Aby si
he vylakal, vstip do jednych dveri vpravo a navitiv
miestnost, kde sa konaji ceremonie. Tu pouii bubny
(«Summon®, .,Brother Eagle™). Teraz izbu opusti {vpra-
vo dole). Nujlepsic urobif, Ked nastavis hru na plnd
rvchlost. Rychlo do izhy dva a schmatni Keycard zo
steny, Vylel von, do izby jedna a naplin si 1a3ku pe-
nigzmi {3 krat). Kto chee nazbierat body, moZe nav: \u—
vil izbu jedendst. S Keyeard otvor izbu osem, kde nij-
des ce. TaktieZ prisiel Mosley. S talizmanom zobud
= nehybnosti. Mosley a Gabriel si natiahnu zvie
racie masky. Pri nasledovnej ceremdnii pockaj.. aZ sa
Mz \_\1'L'|;| na Grace, Talizman pouZi na Maliu, potom
it Mosleymu, Ked (o Malia napadne. chyt sivi
1, na Co sa olvori zem, Pokisis sa este Maliu
at”, co je zhytogné. Tym je koniec hry Gabriel

melu Sins of the Fathers dosiahnuty!

Z. Bedndrikovi




Zimné olympijské hiy v Lillehammeri s
a7 sice diavno za nami, no licenény produkt
U.S.GOLDu nas nepriamo nali’ spomemit
si na tdto nesporne vyznamnl Aporfovi
ndalost. Celkom by bolo oa mieste opytat
sa, predotnk neskoro. Nuz preto, lebo pr-
vae prisla na frh verzia pre CD-ROM. za
klorou disketova verzia meskala niekolka
i Pravidépodobne to bol firemny

ESIACOY.

AT
Ala ste si vaimin de o liceneny pradukl.

krasnych  Sportovych
hier, ktoré maju vyni-
kajucu grafiku i hratel-
nost. Staci si iba spo-
mentt na dve kanad-
ské hry THE GAMES:
WINTER CHAL-
LENGE a THE GA-
MES: SUMMER
CHALLENGE, ktoré
prakticley ukazah, ako
sa da skibit bitmapovi
: graﬁk"l s veklorovou
tak, aby sa dosiahla
- _.dcs_tatncﬂa vernost pri
simulacii Sportu.

:pnrlmr. ph ktdrs;ch by smé S mohll Vid-
' ehte hor-

— = 0709°S'N

slovo. Lep$ie na tom ni¢
sii-ani skoky a lety na ly-
ziach, Na mostiku sa
nim todia lyze tak, Ze by
ndm to musel zavidiet aj
onen: povestny somdr na
lade. Jedine, ¢o hru ako
tak zachranuje, je par
statickyeh digitalizova-
nyech ‘obrazkov a hudba
so zvukovymi efekiami.
Na oficidlny licencny
produkt trochu malo.

WINTER OLYMPICS
94 je jedna z najhorsich
Sportovych hier, pod kto-
Tii by som'sa veru poriad-

ne hanbil © podpisat.
U.S.GOLDuU. to m"ejmtf;
nevadi.

-.-_.y‘ms -
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Na svete uZ je velmi vela hier, ktoré

sa zaoberaju uritou Sportovou tematis

kou, ale zvdtSa s viagané na jeds
$port, alebo konkrétnu udalost. SUPER
SKI 3 je v tomto vynimkou, pretoZe je
v flom, spracované lyZovanie ako celok.
__ Bohuzial, asti 1 a 2 som nemal moZ-
2@ nost vidiet, preto nemézem porovndvat
- najnovii treti diel s jeho predchodcami.

EE

SUPER SKI 3 je diefoftr#ancizskej
firmy MICROIDS. Francuzsko mdme
zafiXoyané ako tepld krajinu na juh od
nds s pldZami na Riviére a s podstatne
viac opdlenymi [udmi, ako sme my.
Lyzovaniu vSak rozumeji, ved majui aj
oni kus Alp n&# hraniciach so
Svajciarskom a st ¥¥robcami vybor-
nych lyZi zn. ROSSIGNOL. MICRO-
IDS je firma zamerand na pocitatové
hry, Ktéra sa na medzinirodnom poli za-
tial nepresadila. Ani SUPER SKI 3, po-
kial viem, neexistuje v inej verzii, ako
vo francizskej. Su to viak ta-
lentovani programa-
tori

£

ﬁﬂ"“‘\‘gﬁ som  pre-
= svedCeny, Ze o nich
edte budeme pocut.
Sanpan

Hra SUPER SKI 3 nigfje zaujimava
iba gémotnou hratelnostot, ale aj sposo-
bom, ako komplexne spracoviva prob-
lematiku lyZzovania. Z beZnych disciplin

L u chybalu behy na lyziach a biatlon, sa

i“tu viak zjazd a slalom spolu so skokmi
na lyZiach. To st moZnosti pre bezné ly-
e, ale zdaleki¥¥nie vSetky. Vo
Franctizsku je aj vela priaznivcov jazdy
na jednej Sirokej 1yZi, ktor*mierne pri-
pamina dosku zo skateboardu, samo-
zrejme bez kolies a s uchytkami noh.
Technika jazdy na,doske je celkom ina,
pretoZe na doske ﬁlﬁrme bokom a
musime teda vyvaZzoval zikruty v
celkom inej polohe a to naklafianim
dopredu a dozadu podla toho, ¢i sa
to¢ime doprava, alebo dolava.

5 o
Zjazdarske discipliny v SUPER

o it

toze vzdy som nabral tak velkd
rychlost, az sonr nestacil triafat me-

dzi brinky. O slalome plati to isté, pre-
toZe tam su branky prili§ nahusto a Tah-

wko moZzeme pri vietkej snahe niektor
“aminat. Ci uZ jazdime na doske, alebo na

lyZziach, vzdy mame na zaciatku discip-
liny moZnost vyberu jedného zo Styroch
typov lyZi, alebo dosiek. LyZe sa vza-

SUPER SKI 3 md velmi zaujimavu
grafiku, ktord je @jv kritickych fazach
destatotne rychla#8piistu pekn ych digi-

g

talizovanych obrazkov a Cistoi#hejicu

samplovant hudbu. V hratelnosti by sa

snad dalo zopir veci vylepsif, ale kaz-

dopadne je SUPER SKEX mimoriadne
pozoruhodna vec.

#%.  jomne lifia dizkou a my musime prak-

_;%‘i;tﬂvaci manéver pri dopade na zem.
#Jeding, co pre dlhy let musime robit, je

ticky vyskagat, ¢i ndm budi viac vy-
hovovat dlhfie, alebo kratsie lyZe.
Okrem if¢hio st na vyber Sfyri roz-
ne trate. Kazda ma inak ‘fdzosta-
vané brinky a ind strmost.
Rozhodne sa viak nebudeme
pog€ase nudit, aZ spoznime
jédhu trat a td nas omrzi.
Osobitnou disciplinou st
skoky na lyziach, ktoré su z hla-
diska ovlddania rie inac,
ako v ostatnych, p
programoch. Hra o¢ i 4s nepoZaduje
odhad miesta odrazaizdl komplikovany

neustdle vyvaZovanie polohy skokana
do optimalnej letovej drdhy. Nie je to
prili¥ niro¢né a pritom velmi zaujima-
vé. Velmi si cenim, Ze pohlad mé#eme
dvoma klavesmi rozne menit, ako ‘E’cby
snimacia kamera rotovala po kruhovej
drihe okoﬁkkokana. Je to vhodné naj-
mii pre opakované zibery, tize ‘replay’.
Opakovanie je voObec vcl’tg.iw silnou

strankou tejto hry. ;;,»‘}’
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Testovand hra bola vo francizskej
verzil, Odporiéame &asté ukladanie
pozicii na harddisk. Najmé po vyhra-
tom siiboji s nejakym pirdtom, alebo
zombiou. Veci na Citanie vzdy preci-
t4j. jedlo, alebo pitie vzdy vypi (vv-
nimka st jedy a vino) (zjedz). Cisla na
mapach oznacuja nepriateloy,

Hra sa zatina na Kalifornskom po-
breéi v ..pekelnej kuchyni ... Detektiv,
povereny preskimanim demu je mft-
vy, tak do domu vchadzad ty, ktory
mas v takychto, pre obycajnych smr-
telnikoy zahadnych veciach skisenos-
1 viac, neZ dost (Alone in the dark 1).
TakZe hra ALONE IN THE DARK 2
priave zadina...

I.

Mohuiny vysirel prehlugil zirenie
vichrice. Strazcu detonaénd vina od-
hodila, ale nezomrel. Cez horiacu bri-
nu vechadzas do rise zvlagtnych divov,
kde mégia ma stale svoje zastipenie a
oZivenie padlého nie je vynimka (aZ
na teba). Nechad von z brany, lebo #
jamy levovej sa tjst nedd. Na prvého
straZeu pouZi revolver, alebo ak si tri-
[ad, dobi ho aj pAstami (doporuduje-
me pre Setrenie so strelivom). Po nie-
kolkych vystreloch (hlaviékdch) odide
na druhy svet a zanechd ti po sebe ne-
jaké predmety, Takie zober automa-
tickti pusku THOMPSON, zdsobnfk &
30 ndbojmi RECHARGEUR a fTas-
ticku na yyliecenie 10 Zivotov. UloZ si
pre istotu poziciu, lebo tu bude este
hortico. Vykro¢ leda smelo vpred a
popri soche zastrel prvého chlapika
(2). Davaj pozor, lebo nebude vahat
ani druhy (3) a pusti sa do teba
(SBO1) . Ked tychto dvoch zlikvidu-
jes, pober sa ku hlavnému vechodu.
Tito dvaja nevedia dobre mierit, pre-
1o je najlepdic dobit ich hlavickou.
Teraz chod spiil, 4 potla¢ sochu (na
mape kvader).

Nachadzal sa v zdhradnom labyrin-
te. Akondhle bude§ pocut ,, HEY
YOU , MORNING SIR | ... ... otot sa
a strielaj. Nepriatel'ov je tu pomerne
vela a zdolat ich vietkyeh trindstich
nie je jednoduché. Zastrel teda straz-
cu (6). Zober po fiom fotku PHO-
TOTo isté musiS urobitl aj so striz-
com (7). Zober zasobnik, flasku a la-
no CORDE. Postap dalej. Zlikviduj
strazeov (9) a (10). Jeden z nich ti za-

nechd knihu LIVRE. Chod ku Styrom
kartam. Tu ta obkltéia znovu dve zo-
mbie (dno, musi§ ich zase len zabil).
Je to pomerne ndrocné, ale predpo-
kladame, Ze si sa cez ne dostal. Zober
kotvu GRAPPIN. Poslav 54 na kartu
s cervenym kosostvorcom. Spadnes
dolu. Ak més iba jeden Zivot, tak sa
bohuzial zabijes. Ak mas 2 a viac #i-
votov, v takom pripade pad preZijes a
pokracujes dalej. Vybehne na teba
nejaky nedtastnik. na ktorého postadi
jeden pravy resp. lavy hdk. Pri rebri-
ku zober flasku. Tymto rebrikom sa
viak zatial is{ hore neda. Potla¢ truh-
licu. z pod ktorej vyberies Kkartu.
Nezlakni €a toho ., ducha ., ale smelo
do neho kopni. Zober ablu SABRE
DE PIRATE. Poloz kartu na stol,
ktory sa tu vysunul. Otvori sa otvor
nad druhym rebrikom. Pred stolom
zober edte ¢East zdpisnika FRAG-
MENT DE CARNET. Vyjdi von. Ak
chees, chod' do bodu (A) zobrat si z4-
sobnik. Chod okolo toho krisavca
(H) a zlikviduj zombiu (12).Nalej do
seba ta flau, ¢o ti nechd a zowni ko-
ndre, ktoré si kdsok pred tebou.
Didvaj si pozor, lebo st velmi nebez-
pecneé. Ked sa nimi ., prehryzies |, |
stoji pred tebou posledny (no konec-
nej strazea (asi zmutoval so samopa-
lom). Samozrejme , aj tento zaéne do
teba strielat (ak nemds naboje vid
Specidlne bojové operdcie (SBO 2).
Vypi fTasu (E) a zober si od neho vy-
trhnutid strinku z nejakého Sasopisu,
Pouzi kotvu na lano. Pribliz su k mo-
hyle a pouzi lano s kotvou. Vojdi dnu.

Si v jaskyni, odkial sa treba dostat
podzemim do domu. Teraz kracaj vel-
mi opatrne, lebo raz-dva spadnes dolu,
Zober mincu PIECE DE 5 CENTS,
kluku MANIVELLE a papierovy sd-
fok SAC EN PAPIER. Prejdi k tvoj-
mu mftvemu priatelovi a zober od ne-
ho druhu &ast zdpisnika FRAGMENT
DE CARNET. Spoj ho s prvou Eastou
a precitaj si ho, Zober predmel CU-
RE-PIPE. Teraz sa pokis Standartnym
trikom otvorit dvere, ked wvied, ze z
viitra je v zamke kI'Gé. Ak by si na to
neprifiel, polez teda papier pod dvere
a str¢ CURE-PIPE do zamky, Otvor
dvere. Bude tu chlapik ,, pohrebdk .,
(SBO 3). Zober zanechant puiku FU-
SIL A POMPE, knihu a fTagticku
(dobrd vee, takd MMasticka), Na hodiny
zozadu pouzi kluku. (Tie prsty v tom

I .|
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deme sd ako skutoéné). Otvori sa
vehod, Vbhehni dnu. Zober knihu, nd-
boje a vojdi do vytahu.

IL

Vytah sa ddva s neprijemnym zvu-
kom do pohybu smerom hore, Co tam
ndsho hrdinu ¢aka? Bude to koneéne
uZ dom? Ale to uz vytah pomaly zasté-
va . S obavami vystupujes na dlazdico-
vii zem, ked' sa po hale zacne rozoznie-
vl zylastny zvuk... Co povies na smrt
zastrelenim harmonikou? Ni¢ sa nedd
robit, ale musis hudobnika zlikvidovat,
Zober hak CROCHET. Owor dvere.
Tu zober drevent podlozku, kiord sa
stane tyojou dobrou zbrafiou. Otvar
dvere a lu zlikviduj dve zombie,
Doporuéujeme najprv zelend zombiu,
ktord md toho dost po dvoch randch, a
potom bielu, ktorej nestadl ani desal,
Zober naboje do pulky, Teraz (a ¢akd
logickd dloha. Musis boxovat do ter-
tov, pokial sa neotvoria dvere na boku,
Tato kombindcia sa vidy ment, preto to
bude chvilku trval, Ked uhdidnes tito
kombindeiu, otvoria sa dvere, z ktorveh
na teba vvbehne zombia. Zombiu skédn-
tri a vojdi do pivnice. Zo skrine zober
WHISKY a Tasu na doplnenie Zivotov.
Vzadu za sudmi najde$ edie dve knihy.
Mincu pouZi na pristroj na stenc. Takto
Ziskad dva Zetony. Vyjdi von. Na chod-
be bude chlapik a vedla neho sddok,
Ten zober, rozbal a preoblet sa za de-
da Mréza. Daj mu fTasu WHISKY, T4
ho tplne zmorduje (zrejme bol absti-
nent). Ak by si omylom flasu whisky
vypil. budes sa chvilku potiacatl, ale po
nejakom Case prides k sebe, Divaj po-
zor, lebo ked si opity, tazko sa bojuje z
nepriatelmi. Chod hore po schodoch a
namier si to do kuchyne, pozor véak na
«poseidona” ktory hidze (rojzubec.
Chod' teda tesne popri stenc. Voidi te-
raz priamo do kuchyne. Tu bude§ mu-
sief zlikvidoval Séfkuchdra, ktorg tu
Zrejme pripravuje nejakd Specialitu. Zo
stola zober vino VIN, zo zeme jed PO-
ISON, z velkého stola zober tanier s
Jedlom. ktory ti prida niekolko Zivotow,
a ,, palacinkar ., POELE A FRIRE.
Chod von z kuchyne. DrZ sa ¢o najda-
lej od sochy, ktord md v ruke nejaki
harptinu, Zastav sa pri dverich oproti
tejto soche. Pockaj, kym pajde popred
teba maly kuchdr. V tom momente
urob pdr krokov do predu a potom

rychlo cuvni naspat. Vidly, ktoré hodi

po tebe 14 socha, by mali trafif malého
kuchira. Z hlavy tejto sochy zober ko-
runu COURONNE. Vojdi do 1zby ved-
la sochy a cez dvere usmrl jednu

zombiu, Teraz zmiesaj jed s vinom. Tak
vytvoris otrivené vino. To poloz pred
dvere (pred sochou). Nevedomi striz-
covia zacitia sladky vinié a napijii sa ho.
O mala chvilu dvere rozrazia dve v
smriclnych kréoch zvierajice sa zo-
mbie. Vojdi dnu a do orgdnu vhod oba
Zetony. Po zltom zober zo zeme DO-
UBLON. Vojdi do otvorenych dveri a
zober THOMPSON (YFS”‘} neprie-
strelnt vestu GILET PARE-BALLES
a zasobnik. BeZ hore schodami. Otvor
dvere a chod' rovno ku najblizgim dve-
riam. Mal by si trafit do miestnosti s gu-
le¢nikom. Chlapik, ktory tu hra asi ku-
lecnik, ta vyzve na stiboj. Hodi ti (z lds-
ky asi nie) pistol DERRINGER, Skas
ho teda porazit (ni¢ iné 1 neostdva) a
zober tago LANNE-EPEE. Prehladaj
police medzi sochami. Ndjded tu knihu
a polovicu magickej listiny. Chod do
vedlajSe] miestnosti. PouZi tigo ako
zbrai, ktorym bude§ musiet zotat dve
ruky tréiace v rohu. Ked'ich premoizes,
zober si zasliZzene drubn dast listiny,
ktord spoj 5 prvou castou. Korunu na-
sad' na bielu hlavu na stole. Vojdi do
obetne) miestnosti a zodvihni zo §tvor-
ca amulet,

Qcilnes sa v inej miestnosti, kde zo-
ber sprévu MESSAGE a flasticku.
Owvor dvere a zlikviduj ninju (SBO 4),
ktory ti nechd ruény grandt, Oproti
dveram, z ktorych si vydiel je miest-
nost, kde musis zabit dalSiu zombiu,
Nechd ti klu¢ CLE. Na JACK IN THE
BOX pouzi DOUBLON. Vypadne
adtial brmbolec POMPON. Otvor po-
sledné dvere a hod ho do prechodu k
dalSej micstnosti. Saso, kiory fa chee
zaSkriil, sa za nim rozbehne a spracujii
ho hady. Tie zostani pri brmbolei, a
tak m6zes kludne prejst dale) ku malé-
mu otvoru, Vhod dnu grandt a spokoj-
ne vstip do otvoru. Vypadnes§ komi-
nom do izby za kuchyniou. Vyirvalcoy,
ktori preZili  bombovy atentat” znié
samopalom. Zober zo stroméeka bi-
liardovi gulu GOULE DE BILLI-
ARD. Bez do miestnosti s gule¢nikom.
Do skrinky vedla stola vhod gulu,
Odsunie sa skrifia, Odomkni zamknu-
(¢ dvere a vstip. Pryykrat sa stretneg s
jednookym Jackom, ktory s tebou pre-
vedie kratsi monoldg, Je tam aj malé
dievéatko Elizabeth. Jack (a u?z bude
chciet zabit, ale ono vybehne z izby a
on ju zacéne prenasledovat., Na dvere
pou?i hik, Bez pred vechodové dvere.
Vybehne na 1eba  Carodejnica,
Prebehne anova demo, ktoré obsahuje
kopee abrizkov a informacii o
Voodoo kulte.
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Nachadzas sa na lodi pirdtov. 8i pri-
pitany a musf8 sa spofahnut na
Elizabeth, Odsunn  dosku, vedla v
miestnosti zober solnitku DOIVRIE-
RE VIDE, sandwich a krmiva, ktoré
daj papagdjovi. Prezradi ti, ako sa do-
stanes do kapitanovej kajuty, Pozri si
eite mapu na stene a uloZ si poziciu.
Pozri sa teraz na mapku. BeZ rychlo do
bodu X1, ktory je tu vyznageny. Je to
velky problém, ale musié to nejako
zvladnut, Pockaj, k¥m zombia pride do
bodu Y1. V tom momente sa rozbehni
do bodu X2. Zombia pride do bodu X3
a potom to otodi znovu do badu Y1,
Teraz uz nevihaj a lez po rebriku na-
hor, Ten, kto tito az prilis akénd sek-
venciu presicl na prvy raz (ako my), je
profik. Vybehni na rebrik Q. Teraz si
znovu uloZ hru, Doporucujem uklada-
nie hry az do konca velmi casto, lebo
su tu skutoéne necakané situdcie, z
ktorych sa uZ nedd vymaotal. Si na pa-
lube a vidi§ ako sa tu zabdva celd ban-
da pirdtov, Jeden viak stratil zapalo-
vag, Tvojou tlohou bude dostat sa k
nemu a vbehnd( do druhého otvoru
Preto prechddzaj poza sudy, az kym
nedosiahnef svoj ciel. Davaj si pritom
velky pozor, aby fa nezbadal nicktory
z pirdtay. 8i v kapitanovej miestnosti,
Tu zober palicu, delo, a vizu. Poloz de-
lo na zem, Nabi ho solou zo solnicky a
hod vazu o dvere. Hluk zauje pirat,
ktory vojde dnu, Ak bude$ mat $tastie,
trafia ho cérepy z vdzy. Ini¢ poui na
delo zapalovad a takto pirata (1) defi-
nitivne odpiSes. Zober po fom zvon-
¢ek. Na chodbe bude jeden kuchtik.
Nepriblizuj sa véak k nemu. lebo tam
dobehne druhy a chyti ta. Bez teda do
dveri naproti. 'V kuchyni zober zvon-
Gek a zazvon nim. Otvori sa kuchynsky
vytah, kde nastip a dopravis sa znovu
do kuchyne v dome. Vo vitahu neza-
budni zobrat ke,

Pomaocou kluca otvor skrinku a zo-
ber odtial Ind a akysi sud, Vyjdi z ku-
chyne a zni¢ zombiu (SPO3). Vybehni
po schodoch a zni¢ druhého nepriate-
l'a (SBO6). Vstip do izby s goletni-
kom. Zober zeton, Prejdi cez dvere do
kapitanovej miestnosti. Na stol pouzi
kapitanova palicu. Zoberie$ knihu a
klaé. Teraz chod do miestnosti, kde si
zobral amulet, PoloZ na tolo miesto
kapitinovd palicu. Palica sa premeni
na amulet BATON DE ROA. Chod
do kuchyne, Ciivni do haly. kde pod-
fa SBOS zahynie zombia podobnym
sposobom, ako jej neboha predchod-
kynia. Postay sa pred vytah a zazvon.

Nastap dnu. Dole ta vEak chytia Kuch-
tici & odvedd ta k zajatcovi. Teraz sa
movu ocitnes v dlohe chlapika. Musis
sa pokisit nejako doéiahnut kIié.
Ukladaj si poziciu na disk po kazdom
Gspesnom seknuti do pirdta. Zacnid
teraz #laté éasy . Bitka, krv, zabijanie,
krv, ..%. Zabi teraz nejakym spOso-
bom prvého pirata. Zober po fom
Sablu SABRE DE PIRATE. Vo ved-
lajie] miestnosti zabi pirdla ¢islo (2).
Zober po fom automaticki pusku a
fTagticku. Pirdt (3) na chodbe ti poda-
ruje (samozrejme. ze aZ ked to ad te-
ba zlizne) pistol PISTOLET DE PI-
RATE a kn6t MECHE COURTE.
Chod do dwveri (AA) a vnutri zabi
dvoch piratov. Zober tu tri predmety
: zeravy kolik TISSONNER, klieste
TENAILLES a klaé. Teraz chod do
miestnosti, kde je piratl &islo (4). Ked
ho porazis, da ti niboje do pistole a
flagku. Pozor, nabijaf mézes iba vte-
dy, ked drziE v rule pistol.

Chod ku piritovi Gislo (5). Tu po-
ber viacero predmetov. Ochranni ves-
tu COTTE DE MAILLES, pistol,
flasku, naboje, dalej odsun sud a zo-
ber este jednu ochranni vestu a velkd
{lasu s odkazom. Preto flasu rozbi a
precilaj si odkaz PARCHEMIN.
Moz eile zobral Crepy z flade, Chod
smerom ku dveram (BB). Tu na chod-
be bude efte jeden pirat. Vezmi po
fom sud 5 vybusninami TONELET
DE POUDRE a knihu OPUSCULE.
Na dvere {BB) pouzi klié a zlikviduy;
pirdta ¢islo (7). Tymto si dspesne zvld-
dol prvé podpalubie lode. Teraz chod

rebrikom (R1UP) hore. Chod ku pira-
tovi gislo (8). Da ti ndboje. Vojdi do
miestriosti, kde lezia na posteliach tri
zombie. Nesnaz sa ich mechanicky ni-
Cit, lebo by (a asi premohli. Preto tu
poloz sud s vybusninami. Bez do
miestnosti oproti ku velkému delu.
Pou?i na toto delo klieste, Teraz delo
kisok potlac a prevrat na druhi stra-
nu. Pouzi kndt a potom u# iba priloZ
zerayy kolik (necheel by som byl ani
jednou z tych zombif). Vzhlad tejto
miestnosti sa trosku zment. Ty tu viak
iba zober sacok. v ktorom je zlato
SAC DE PIECES D OR, a bez znovu
na chodbu ku dverdm (CC). Tu pouzi
#lato. Zlikviduy dvoch malyeh kuchti-
kov (10 a 11), otvar dvere a zlikviduj
aj velkého ., kuchtika .. (9). Dd ti ne-
jaku Specialnu kartu TALET DE
CARREAU METALLIGUE. Otvor
pomocou nej dvere (DD). Prebehne
demo, v ktorom ta Carodejnica (v
skutku dobragka od kosti) nechd visier
vo vzduchu, V tom sem pribehne ma-
1¢ dievéalko a Ly zas pre zmenu hrds s
fioll. Sache., Ktord je pri dverdch, daj
do ruky amulet. Otvoria sa posledné
dvere, Vojdi dnu, pribehni ku stolu, za
ktorym sedi bosorka a pouzi nohu.
Prebehne demo. Obdvas sa, ze Lo ¢ste
nie je definitivny konice arodejnicky?
Naozaj sa uz obidval nemusi. (Je po
nej, CHE CHE CHE ..).

Chlapik, ktory doteraz visel vo

Tabulka niektorych predmetov.

vzduchu, spadne a tvojou dlohou te-
raz bude zlikvidovat vietkych pirdtoy
na palube. Vybehne na teba brutalna
prisera, ktord je nastastie totdlne po-
mald (zato sa tu viak vietko otriasa).
Vezmi nohy na plecia a vylez rychlo
rebrikom (R4UP) hore na palubu. Tu
musis znicit dvoch bojovnikoy s pali-
cami. Je tu vEak edte harmonikdr, kto-
reho dobijes len pastami. Zober hdk,
Vylez na stlp. Tu bojuj opatrne, aby ta
pirdt nezhodil dole. Pouzi hak na la-
no. Ocitned sa na dal¥om stlpe. Tu to
bude pomerne nebezpeéné, no musis
siaj s tymio piratom vybavil ncéty.
Ked ho uZ porazi$, spadni dolu a zo-
ber meé kapitdna Nikolsa L EPEE
DU CAPITAINE NICHOLS. BeZ ku
prvému stlpu. kde uZ bude cakat pri-
viazand Elizabeth a aj jednooky
JACK. Pouii klieste na luno. BeZz ku
kanonu. Zahasid knot. Pust sa s me-
com do Jacka. Bude to neldtosinyg boj
na zivol a na smrt. Ked ho porazis a
utedies na lod, on sa eite zdvihne a 7a-
pili knot.. Ze by koniec Jacka a
Pekelnej kuchyne 7

Tesime sa opit pri ndvode ku hre
ALONE IN THE DARK 3.

CHEAT pre ALONE IN THE
DARK 2

Je urceny pre vietkych fanatikov,
ktori uZ nemaji nervy bojovat az do
absohitneho konca. Ja sdm som toho
uZ mal plné zuby, az som prisiel na to,
ako sa daji mensim trikom doplnit #i-
voty a ndboje. Stadi vam iba jedna
SAVEnutd pozicia a program Disk
Editor. ktory je stcastou NUT. V tom-
to programe si zvol jeden z ulozenych
stuborov, Ak siv hre chlapikom nastav
sa na riadok SE30 a tu presne na hod-
notu 5E38. V hexadecimilnej tabulke
prepi tuto hodnotu na CD., Spust hru.
LOADnN: preeditovany subor, Zistis,
Ze mas 248 Zivotov, Tdto hodnota je
viak pomerne mald. Pri riadnej bitke
by bolo treba editoval uloZend hru
kazdych 10 sekind. &o je dost neprak-
tické. Preto, ked prepises hodnotu na
cisle SE38 posui sa na islo 3E39 a za-
pi§ sem hodnotu 50. Takto preedito-
vany slibor je celkom fajn. lebo budes
mat asi 26000 Zivotov, Systém. akym
zapisuje program &isla do stboru je
nejaky zvlasing, a nedoporucujem
konstantu CD 50 menit.

PREDMET ADRESA
Thompson SE28
Pugka 6192
Derringer 3 SET0

Ked si malé dievéatko ( doplianie Zivotoy 5ECI

je tu viak zbytocné )

Ked si chlapikom ( doplianie Zivotav je S5E38
mimoriadne dalezité )

SONIC, TERMINATOR & PHANTOM




Soltwarova firmu ZEPPELIN poznd-
me uz nickolko rokov ako producenta
lacnych hier, ktoré spravidla programuji
jednothvei, alebo velmi malé kolektivy.
Tieto potom ponuknu svoj hotovy pro-
dukt Zeppelinu a ak sa to firme zapaci.
zacne sa hra predaval.

Vdaka tomuto jednoduchému systému
je moZné stlacit cenu hry velmi nizko,
preto si Zeppelin neustale zachoviva
znacnu  popularitu  nielen vo Velkej
Britanii. ale aj v celej Eurdpe. Je to vari
aj tym, Ze do predaja sa skutoéne dosta-
va len to najlepsie, ¢im si firma udrZiava

ZEPPELIN

relativne dobry Stan-
dard,

ZEPPELIN si urcite
budti pamiitaf aj byvali
¢i terajSi majitelia 8-bi-
tovych poéitatov, ako su
ATARI « XE/XL, 'ZX
SPECTRUM a COMMO-

firiem, ktoré¢ svoje hry preddvali za plnu
cenu. I tak sa naslo dost autorov. ktori
dokdzali pre tito firmu naprogramovat
hry na vysokej drovni, takZe nakoniec
Zeppelin prezili a produkuja vela hier
dodnes, 1 ked uz na 16 a 32-bitové poci-
tade. Tu sa zdd byt ich odstup menéi, pre-
toze hardware tychto ‘madin’ je podstat-
ne lepSie, Cize lepSiu graliku a kvalitne;-
Siv hudbu mdéze urobit kadekto, Jediné,
¢o to chee, je dobry napad. A ten v pri
pade ich poslednej hry, SINK OR
SWIM; rozhodne nechyba.

Hra SINK OR SWIM, ktord sa ozna-
cuje aj skratkou 5.0.5., md dvojzmysel-
ny nazov. SINK OR SWIM
znamend doslova ‘utopit alebo
plavatl® a 8.0.5. je medzinarod-
né oznatenie nudzového vola-
nia 0 pomoc. Prvy aj druhy na-
rov je prilichavy, pretoze dej sa
odohrava v lodi S.S.LUCIFER,
ktora sa poldpa a pomoc naozaj
potrebuje. Preto neviahame, na-
sadneme do svoje] miniatarne;
ponorky a odvezieme sa k
ohrozene) lodi  zachraioval

DORE 64, Na ticto pocitace sa

Zeppelin zameriavali eSte v minulom de-
satro¢i. Tam som ich produkeciu za ob-
2vIasT dobri nepovazoval. Bolo to najmé
tym, ze 8-bitové pocditace mali velmi sla-
by hardware a ak z nich cheel niekto nie-
Co slusné ‘*vytrieskatl”, musel byt bohoy
sky profik. Tak sa stalo, ze viid§ia Cast
produkcie Zeppelinu na 8-bitovych poci-
tacoch za vela nestala. Ich hry zaostava-
li graficky i hratelnostou za produktami

R R

- et

ludské Zivoty. Aj ked na prvy
pohlad SINK OR SWIM vyzera ako
dvojrozmerna behacka, v podstate ide o
logickt hru, pri ktorej musime pouzil is-
td davku rozmyslapia, ako dopravil
ohrozenu posadku do bezpeéia. Hra je
rozdelend na 60 leveloy, ¢o je na velki
raocednsku lod adekvatne.

Pre dspesné ukonéenic potrebujeme
vediel, akeé su v tejlo hre moZnosti a ¢o
je naSou tlohou, Na zaciatku
sme oboznameni s tym, ako vy-
zerd miesto, kam mame posad-
ku dopravit. Za tymto tucelom
musime prepnal smer pohybu
dopravnikov v skladoch tak,
aby sa posadka dostala tam,
kam potrebujeme. Ak zospodu
pritekd voda, sme ¢asovo limi-
tovani a bleskurychle musime
7o steny zvesit a zhodil kysliko
ve pristroje skor. ako sa posid-
ka utopi. Ak poesadke brini v
ceste prekazka ¢i bariéra, staci
k nej polozit bombu a o par se-

kund jecesta volna. Stal sa mézu aj také
veel, Zze posddka postupne pada do bazé-
na s vodou a topi sa. Vtedy zapneme Ze-
riav, pomocou ktorého previzame deb-
ny s lodnym nakladem do bazena tak,
aby sme ho zasypali. Zdaleka obchéadza-
me horiace miesta, opravujeme posko-
dené portubia a vobee robime rvehlo a
presne o, to sa od nds ocakdva,

SINK OR SWIM obsahuje velmi dob-
re a hratelne levely vdaka rozumnému
nipadu, na ktorom hra stoji. Rozhodne
sa oplati zahrat sa na zachrancu posdadky
zaoceanskej lode.

- }"'{.'.‘-i -
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Alone in the Iark 2, (1)

Special Battle Operatlons (SBO)

SBOI - Pribliz sa k soche tak, aby ta druhy

- samopalcik svojimi v;’zstrelml netrafil. Otoé &( ) M
sa a z vicSej dialky si na -prlchédza]uce ; [’1/ - .
zombie dobre namier a pal! :

L K-" )
f

.-" I' / .p
by 4
. _",7' S ot 'SB02 Jednookeho ptrata vyprovokuj na
{ nahétiacku po bludisku. V jednej casti za-
A N hrady sa zacne mylit a bude , kriZit* do-
o _okola. Ty sa opatrne pribliZ (vid obrézok)
_ S N ce.e: rledke krfky uZ rukami doboxuj.
- ! .I/-’I‘ i \} | i i} 3
SBO3 - Nafikni papierové vrecko a potom hd_”_"_: N

praskni. StraZca fa zaregistruje. Vo vhodnej chvi- "
li potiahni paku. Sud trafi straZzcu rovno do hla- | |
vy a spadnc ztesu. Ak by ti to nevyslo, d0b1 ol S
Da1 si pozor, aby si z titesu nespadol ty (pekny*':_'.-'j B

-1 ; SBOfi Nm;umusiﬁ nqakodostaf médzi seba a plétolm‘ka' Zlizne si to
: o on. Pritom ho eSte udieraj tdgom. Takymto spésobom treba postupo-
vat’ aj prl d’al§fch hromadnich b1tkach

. LEGENDA ERn N i
-_w__ e Mg ~1:» :r_sac-.;cl_sl;mnvau oo el _
W NEPRIATEL ~ ——# SMER POHYBU ~ ----» SMER STRELBY
SBOS - Ked si malym dievéatkom, zombit zni¢ [ | |
poloZenim ladu na miesto na obrazku. Potom iba QS{ ' ‘ _L'F;r
b §
]

zombiu nalakaj na lad a ona m4 o zdbavu postara-_"-u. ) ) '- 1! e
né. Je to smutné, ale zombie st bud’ slepc, alebo Sa T ‘ﬁ &‘ L‘t |
nedivajii pod nohy (pekny dr’?kopéd) Rl i ;

SBO& 'Zomblu.,. pos::hodi méiﬁeﬁ zmélf dvoma %pﬁsobml Bud
ju zhypnotlzujﬁﬁ zvongekom, ktoty treba pouZit aspoi Styri krat.

- Druhd moZnost je, ked r)‘!chlo vbehnes do dveri a p01021§ sem
_ﬁkatufu od ladu a l:vetméé




Po konverzicii dvoch individui dole, zober kovo-
vii ty€ (na obrazovke vlavo). PouZi ju na otvorenie
dveri vpravo a smelo prejdi cez ne. Vral sa spill-po
schodoch a potom doprava, do druhej miestosti. ¥
kovovom Srote pohladaj nefungujiiceho robota a
vloZ doitho ,circuit board”.

Prezri si druhého robota. Postav sa na vytah
a rychlo chod do miestnosti vprave. Otver skrinku
a zober kIGE, prediym neZ sa muZz veati spat (mé-
7es si zobraf aj jeho desiatu, ale ja som ju nikde ne-
pou#il).

Porozpravaj sa s muZzom (Hobbins) & s Joeyom.
Chod dolava. Joeymu povedz, aby spustil robota.
Ked robot privezie sud a aktivuje vytah, skoc¢ do
sachty. Prezri si zamknuté dvere a povedz Joeymu,
aby ich otvoril. Kamera (i zachrini Zivot. Prehfadaj
telo Reicha a zober si jeho ID. Chod
doprava. Tu vojdi do dveri napravo.
Porozprivaj sa s dievéatom Anita.
Ak fa Lamb vyhodi, tak sa pekne
vrit spit. Chod doprava a suré kue
do mechanizmu. Tym si prerusil
chod linky a klu¢ vyber, V muestnos-
ti vlavo pouZi kIG¢ na robota (zvara-
ta), prehovor s Joeyom o jeho no-
vom plisti a daj mu ho. Chod dopra-
va a pokis sa vojst do miesmosti
strazenej senzormi... Posli Joeyho do
nej a ked chces, tak sa moZed poze-
rat ¢o robi, Potom sa s Joeyom po-
rozpravaj o skrinke s poistkami. Ked
sa Joey vriti, chod do miestnosti,
kde bol a urob si mostik pomocou
mreZi na zemi. zober si plastick( tr-
havinu zo zeme, kde predtym boli
mreZe, ni¢ iné nie je potrebné, Opusti
miestnost a namier si to do strojovne
(4x vlavo, lavé dvere).

Pouzi kia¢ na odkrytie oboch tla-
¢idiel. Povedz Joeymu, aby ti pomo-
hol a stlafite obaja saasne tlacidla.
Po zifalom odchode strojnika potiahni vypinal do
polohy OFF nakentrolaom panele. Zober Ziarovku a
daj na jej miesto frhavinu. Zapni prid prehodenim
piky do'polohy ON.

Velkeé piky stiahni dole a yytah opif funguje. Vrit
sa k vytahu a poprezeraj si cerveny kabel. Prikai
Joeymu. aby ho prerezal a pouzi ID kartu do otvoru
na vytahu. Vojdi do otvoreného vytahu a pockaj az
vojde aj Joey. Zvezte sa o poschodie niZSie. Po prvé,
zdvihni kibel zo zeme a potom chod do Reichovho
bytu (vlave, zelené dvere). ID Kartu vioZ do lavého
otvoru. zober si casopis spod vankiiov a chod do
cestovnej kanceldrie (vlavo, 2x wpravo, hore).
Porozprévaj sa s muzom. Daj mu ¢asopis a on ti zai
dd listok. Najdi Lamba (modZe byl aj na hornom pos-
chodi). Prehovor s nim a daj mu listok. On fa za to
necha volne sa pohybovat po jeho fabrike. Chod do
fabriky a poékaj na Lamba. Prehovor & nim a vyber
sa pred reaktor doprava. Porozprivaj sa s Anitou,

ktord ti d4 Jammer. Odteraz mozes ziskat viac infor-
médcii z termindlu. Dondf Anitu, aby ti povedala o
Schriebamanovom porte. DalSia zastivka je u dokto-
ra (BIO) - na strednom poschodi - to je o jedno niZ-
iie. Prehovor na projekfor, potom na Joeyho, aby
prehovoril aj on. Vojdi dnu a porozprivaj sa s dok-

torom o porte, aZ kym (i ho nenainStaluje. Potom.sil

s nim edte prehovor a on ti povie, aby si i3iel4
ho priatelom. Fajn, tentoraz pdjdes pozriels
(to je hned vedTla cestovky). Anchorovi poved: :
poslal doktor. Ked Anchor odide lelef@?ﬁv_{%.,—"
vedz Joeymu, aby odrezal Kkotvu ‘Z00S
Skombinuj kotvu a kidbel. Vrat sa tam, kde
zatinal a chod doprava na plo§inu. Zah
pismeno S na stene vedlajSej budovy. i
skrinky a chod do dalSej miestnosti. VIgZ
otvoru pri kabinke a pouZi ju. :

24 je-

VITAJ VO VIRITUALNEJ REALITE.

Zdvihni gulu. Chod doprava, otvor talku pomo-
cou funkcie .OPEN" v menu. Zober lupu a balicek.
Pouzi program na dekompresiu zkompresovanych
dit. Chod doprava a vzniknuté hesld pouZi na otvo-
ry v podlahe, aZ kym nedosiahne$ vychod. Zober
‘bustu a knihu. Poui lupu na dokumenty. Odpoj sa a
pou termindl (s ID kartou). Aktivuj PHOENIX a
mozZes pouZival Lambove kredity. Precitaj si vietky
dokumenty. Chod za Lambom, prehovor s nim a
chod do jeho bytu (vytah, viavo a zelené dvere), po-
uzi ID kartu na pravé dvere, vojdi dnu. Nakim jeho
macku z automatu a zober videokazetu. Teraz moZes

ist 0 poschodie niZdie (vlavo, vitahom). Porozpravaj

sa s vyhadzovatom pri bare a zistis, Ze potrebujes

sponzora. Nijdi pani Piermont a vyspovedaj ju. Ked
sa vrati do svojho bytu, zazvoil na fiu a povedz.j

Ze si to ty, Robert. Ked prides do jej hy
jej na sponzorstvo. Pokial ona bude ta
ti videokazetu na upitanie pozornos
susienky (dogs biscuits) a chod spiif
si hlavnd ¢ast robota a poloZ si
Pockaj, kym pride pes na dosku
Pes sa vykiipe a ty mdzes ist do |
pe do Tavych dveri prezri stredni §
Jjded mitvu Anitu. Pozri si aj skri
to k ni¢omu, ale je to COOL. Nastal
reaktoru, Otvor prostrednii skrinku a ZOber

ny oblek. Vojdi doprava a otvor reaktor p’uﬁt[i S

kontrolného panelu. V reaktore nijdes Anitinu Kartu,
Opust reaktor a vrit ochranny oblek.
Chod do budovy tajnej policie (4x vlavo, hore do-

chod

prava). Pomocou tvojej karty a vytahu sa dostanes ku
kabine. PouZi kabinu s Anitinou kartou. Na oko
pouZi roletu a chod doprava. Opakuyj postup s okom
pomocou rolety a rychlo prejdi hore. Chod hore do-
prava a zober ladicku. Stihol si to? Chod dolava a
pouzi prehriva¢ (playback) na 3achtu. Odpoj sa a
do parku. Prehovor na zdhradnika Eduarda.
! s chlapcom a potorm s Eduardom. Chod do
) Q;qu zahrat prvu pieseii v automate. Ked ma-

tane,,zober si jeho pohdr zo stola a chod k
&j mu pohdr a on ti urobi képiu odtlad-
na spodnd troven ku koini. PouZi ID kar-
Hﬁﬂ}@h Vojdi dnu a zober kombinacky. Vrit sa
107 tvaju dlafi na kovovid dodticku ved-
di dnu a vyber tyCou dosku z vicSej deb-
~Ju na debnu pod okienkom. PouZi ty¢ na
s @ kombina¢kami si vysekaj cestu. Prelez cez
0 a chod doprava. Sleduj diagondlnu trat.
Zasa doprava a teraz namontuj Fiarovku do objimky
vlavo pri trhline, aby (a priSera neskonzumovala. 2 x
doprava a rychlo prebehni tunel. Buchni tyfou do
steny a omietka spadne. Buchni tyéou eSte raz, ale
teraz do tehly. Tehlu zdvihni a ty¢ zapichni do kore-
ita. Tehlou po nej buchni a ty€ si zober spit. Prejdi
cez dvere a vojdi do dveri hore. ZniZ teplotu na ter-
minili stlacenim ,,2%, Rychlo vylez po schodoch a
stiahni ty& hore pri vetracej Sachte skér, ako sa kryt
opiil otvori.

Chod hore po schodoch, potom doprava a cez
dvere zasa doprava. VloZ Joeyho circiut board do
otvoru na zadnej strane prive nabijajicemu sa robo-
tovi, Porozprdavaj sa s nim a chod
do dolnych Tavych dveri. Chod do-
Tav. _ yokienko do

zvySky Joeyhe Preékum.lj ho az0-
ber 1D kartu, PouZi Cervend kartu
na otvor pri kabinke a pouZi kabin-
ku.

Chod doprava, oslep oko a chod
hore. PouZi boZi hnev na rytiera.
Odpoj sa a pouZi Anitinu kartu na
kabinku. Chod na miesto. kde si
pripravil rytiera o jeho virituilny
zivot. Chod doprava a pouZi ladic-
ku na rozbitie kryStdlu. Zober virus
- helix a odpoj sa. Odid z miest-
nosti a chod cez nizéie dvere vpravo. PouZi Anitinu
kartu na konzolu, Zober kliedte na stene pri akvdriu
1 poloz ich na akvarium. Rychlo ich stré do zmrznu-
tej nadr¥e a chod doprava. Otvor skrinku pod kon-
olou u stredného androida a vioZ Joeyho cir.board
skrinky. PouZi konzolu na stiahnutie chardat a
éphgm program (2,3). Pokonverzujte a chod doprava.
iz Joeymu (Kenovi), aby poloZil dlafi na sen-
o7 dlaii na druhy senzor v rovnaky okamih

y. Ken (Joey) sa prilepi a ty prejdi cez dvere
rava. Pripevni kidbel na potrebny spoj a chod do-
) stupackach. PouZi klieSte na miesto pod sebou
e). Chyl sa kibla a po tarzanovskom kasku zid
2. PouZi KlieSte (zdroveii aj zmrazené vzorky) na
vytok a chyl lano, Potom, ¢o spadne Foster z kresla,
poZiadaj Joeyho, aby si sadol na kreslo a... game
QVer.

COTSO & BIGFOOT




Najprv  chcem  poprosit
vietkych Spectristov, aby
poloZili kamene, ktoré uZ iste dvihaja, pretoZe
som neuviedol pri tomto titule aj ich typ pogita-
¢a, Je mi Tito, ale aj ked rovhomenné hra na ZX
Spectrum skutocne existuje, ide o dve uplne od-
lisné spracovania. Znalcom sci-fi netreba vravief,
#e predlohou pre obe hry bol rovnomenny romén,
ktory bol neskor aj tispeSne sfilmovany. Pointa je
celkom zaujimavd a priam vold po potitatovom
spracovani, Velmi vyznamny ¢lovek méa v mozgu
zhubny nddor, Operdcia nie je moZnd bez usmur-
tenia pacienta. V tom momente viak pride na po-
moc skupina vedcov s novym vynilezom, ktory
umoZiiuje akékolvek predmety [ubovolne zmen-

8if. Do organizmu uspaného pacienta je pomocou
injekcnej striekadky vstreknutd zmenSend ponot-
ka s Tudskou pesddkou. Pred jej uZasnutym zra-
kom sa otvira cely dosial nepoznany svet Tudské-
ho organizmu, Vedci z ponorky sa cestou poty-
kajii s mno#stvom nedakanych nebezpedenstiev, z
ktorych paZravé biele krvinky nie st najmensim.
Vietko kon&i samozrejme happyendom a na8i hr-
dinovia sa po splnenf tilohy vyplavia cez oko von.

BLESKOVE

REC:NZIE

LARISLL (S5 G

“WENE UNTUERSAL |
L LA i

Tento titul, ktory sa dockal uZ tretieho pokra-
covania, Cerpd svoj namet tieZ z oblasti sci-fi,
Ddoverne ho poznaji najmi majitelia 8-bito-
vych pocitacov, pretoZe so svojim vektorovym
spracovanim znamenal u nich lep§i nadprie-
mer, Na tychto potitacoch to viak dotiahol len
po druhy diel. Autorom programu sa asi ne-
cheelo zahodit stary projekt do kita a preto vy-
rukovali s daldsim pokraovanim, Toto bolo
viak uZ takmer vyhradne vecou 16-bitovych
poditatov, ktoré dovolovali nahradif &iarovu
vektorovi grafiku grafikou plnou. Zd4 sa viak,
Ze programatori si so zobrazovacimi rutinami
prili§ prace nedali. Hra je tak pomald, Ze sa mi
miestami zdd, e prva tast na ZX Spectre bola
podstatne rychlej8ia. Co sa tyka novych ndpa-
dov, tymi hra tieZ mimoriadne neoplyva, Opit

sd moZno pohybovat po povrehu cudzej plané-
ty, zbierat a pouZivat predmety a vozil sa v
r6znych dopravnych prostriedkoch buduicnosti,
Aj ked grafika oproti prvej Casti doznala istych
vylepSeni, zdd sa, Ze inak Mercenary 3 nepri-
nieslo vobec ni¢, co by stilo za zmienku., Na
tretie pokradovanie trochu malo ...

(i VEDIKT 41% . )

Aj ked povodne boli pocita-
cové hry vymyslené hlavne
pre deti, v poslednej dobe sa
prave na tito vekovi kategoriu akosi pozabud-
lo. Nové akéné hry maji Soraz (aZSie ovlida-
nie a adventure ¢i dungeons & dragons daji
svojimi logickymi (i nelogickymi) hadankami
riadne zabrat asto i skdisenému starSiemu hra-
¢ovi. O strategickych hréch a realistickych si-
muldtoroch uZ ani nehovoriac, Tieto hry sa
skutocne prili§ komplikované pre jednoduché

rozmyslanie 5-7 ro¢ného diefafa. Preto velmi
potesi, ked si niektord softwarové firma spo-
menie g na naSich najmladich. O to zaujima-
vejdie na tom je, ked si hra hlada pristup k de-
tom tym, ¢o je im najbliZ8ie, pomocou roz-
pravky. Ved aj vy si iste spomeniete na ten

znamy pribeh z detstva o Cervenej Ciapotke
(Karkulke), na ktord c¢iha v lese zly vik
Ulohou detského hra¢a je hladat rozne pred-
mety, ktoré sa vyskytuji v rozprivke. V prvej
casti musi pomoct ndjst malej hrdinke jej éia-
pocku, topanocky a kodicek, aby mohla {st na-
vativil svoju chorda babicku, Hladanie prebieha
jednoducho a to klikanim kurzora v tvare ruky
na siicasti zariadenia izby.

( VERDIKT: 48% )

Spot je dalSou
varidciou na lo-
gicku hru zvani reversi, Ti, ktorf poznaji
pravidla hry, alebo ¢itali bleskovi recen-
ziu na hru THROMULUS v minulom &is-
le BITu, mdZu pokojne zopér nasleduji-
cich riadkov preskodit, pretoZe aZ na ma-
1é rozdiely si pravidli oboch hier totoZné,
Na malej hracej ploche, podobnej §achov-
nici, ma v protilahlych rohoch kazdy hrag
umiestnené dva hracie kamene. Obaja
hraci striedavo fahajd, pricom moézu ka-
mefi prestvat o jedno poli¢ko v Tubovol-
nom (i Sikmom) smere. V takomto pripa-

de povodny kamefl zostane na svojom
mieste a na poli¢ku, kam smeroval tah,
pribudne novy. Kamene sa daji posavat
aj o dve politka a v tvare L (ako kon pri
Sachu), ale v takomto pripade sa kameii
skuto&ne presunie. Ak sa kameii dostane
do susedstva siperovych kameiiov, vietky

zmenia farbu na farbu ,,Gto¢énika®. Cielom
je zafarbit ¢o najviac poli¢iek na svoju
farbu. To v om sa obe hry lisia, je gra-
fické prevedenie. Pokial THROMULUS
bol po¢itatovo ,,uhladeny*, SPOT m4 po-
hyb kameiiov rieSeny pomocou animova-
ného pandcika. Prinosom je tieZ moZnost
hry az Styroch hracov siacasne,

~luis-

~

( VERDIKT: 55%




Alone in the Dark 2 (2)

MAPA ZAHRADNEHO LABYRINTU
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- ZASOBNIK
- KOTVA

- FLASA

- KVADER

- KONARE

- CHRAM

- HLAVA

- NESPRAVNA

KARTA

- SPRAVNA

KARTA



Alone in the Dark 2 (3)

MAPA PODZEMIA V ZAH HADE
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3 15
a 14

. MAPA JASKYNE

S BI0L
T ~ TRUHLICA
F - FLASA
14 - 1. CHLAPIK
16 - DUCH
Z - ZAPISNIK

MAPA PRIZEMIA

A - VYTAH :
B - BEDNE A : A
C - PRIEPAST i B
D - MRTVOLA } e I
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F - DVERE
i K - KNIHA L] T
N - NABOJE
I 1 - . :
|
g 11
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l 191 4 | e B
I 11
F 1 2 C
| ) T T 3
1 Z - POSEIDON
O - ORGAN
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P
[T
g
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- VYTAH
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PODLOZKA

- NABOJE
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Alone In the Dark 2 (4)

MAPA POSCHODIA B
K - KOMIN
H - HADY
S - 8AS0
A - AKROBAT-NINJA
1 d J - JACK IN THE BOX
11 e
B b
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A :
S
MAPA POSCHODIA C
2 S IALAN :
J— l G G - GULECNIKAR
2 D - DERRINGER
‘A - AMULET e
il D |
H - HLAVA
R - RUKY .
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Alone in the Dark 2 (5)

MAPA LODE (plati, ked’ si malym diev€atkom)

el

Z - ZAJATEC
P - PAPAGAJ
A - SOLNICKA

SANDWICH
KRMIVO

M - MAPA
R - REBRIK

X1

Y1

KAPITANOVA

MIESTNOST |

KUCHYNA

MAPA LODE (plati, ked si chlapikom)

4
P
i 1
1 .
P e
2 _
RZUP
i 6 L
3 AR
7 BB
R1UP
I
A - KLUGC
B - ZERAVY KOLIK
C - KLIESTE
D - SUD
AA, BB - DVERE
R1UP, R2UP - REBRIKY 1 A 2 VEDUCE NAHOR

R - REBRIK DO

PODPALUBIA
Q - REBRIK NA
PALUBU
V - VWYTAH
Q
C 9
i it
R4UP
Lpzpul
. er
T T 18 11
M D
8
32
1 D a
R3UP
TR
3z - 3 ZOMBIE
C - GARODEJNICA
M - MIESTO, KAM POLOZ SUD
s - SAGOK SO ZLATOM
D - DELO
DD, CC - DVERE
R1DW, R2DW - REBRIKY 1 A 2
VEDUCE DOLU
R3UP, R4UP - REBRIKY VEDUCE NAHOR
9 - SEFKUCHAR

10, 11 :

KUGHTICI
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9299: Vlastnim C64 a mam
tieto problémy:

a) V hre THE GREAR
ESCAPE neviem prejS
sypand chodbu.

rif trezor?

¢) Naco sla¥i
diamant a vrécusko s
niazmi?

)
9300: Vlastnim :%\'

Commodore 64 a potrebu-
jem pomoc v tychto hrach:

a) AZTEC TOMB
b) S.FE.HARRIER

¢) BIGGLES PART 2

d) JACK THE NIPPER 2
¢) KNIGHT RIDER

f) MASTERS

g) CLYSTRON

h) CHIMERA

KaZda rada je vitana.
Jaroslav GLOS,
PIESTANY

9302: Mam Commodore
64 a hry Elvira 1 a 2.

a) Mam kompletny navod

=)

Ltsom prisiel servisnym okien-
*kom z jeddlne. V ndvode je

)

PROBLEM S ELVIiRAMI

KDE SU LIETADLA V F16?

NAVOD NA WEST BANK

na Elviru 2, ale na Amigu.
Kedze su tam malé zmeny,
bez problémov som sa ne-
obisiel. V §tudiu €.2 v strasi-
delnom dome sa neviem do-
staf z miestnosti, do ktorej

BANK

nacitav

pisané, ze mam teplomer
z&h ial kulmou na vlasy,
% mam v make-up boxe.
som Ziadnu kulmu
nenasigl, preto sa uz z miest-
nosti ngdd pohnat. Takisto
neviem vitejto miestnosti zo-
: mfiwemu muzovi to-

strelbu

AR | . dy. Po
by hre Elvira 1 neviem,
ako sa bif a ako zabif striz-
neho, ¢ iného nepriatela.
Peter BERGER,
BRATISLAVA

]
9303: Mam pocita¢ C§4 I1

a mam potize s 4

ba zast
j '

tu neoz

a) F16 COMBAT PILO

rychlost. Je§té js
Zadné nepiatels
b) FIGHTER

5269h: - Po spusteni WEST

nastava
Myslim si, Ze preto, lebo hra

sa dd bez problémov spustit v
mode KEYBOARD, kde ¢isli-
cové klavesy

a vpravo Z pohladu

strelovat lupicov a zbigr:

nok znakmi a zavreti
dvier prichddza med
tromi p]atul'mkml kto

rindsaji
ch moz
a aj trpaslik s klobikmi na hla-
ve, klnré| sa daju odstrelif. Pod

ba zd ﬂf.t elitf, bombu nie.

be sa nachddza dve obrazovky
vpravo od laboratoria, ¢ize v
‘prievanovej” obrazovke. Tesne
pred izbou princeznej si nastav
tento kla€ a pouzi ‘dole’+ fire".
Martin DEMSKY,
MICHALOVCE

v mode KEMPSTON
popisany  problém.

a iny port, ako 31. Hra | 93 py cely rok udrz dane

na trovni V decembri zvys
na 20% it opil zniZ na
. V podmenu
sctky ukazova-

1,23 spustaja
do dveri \fl'(wn v sm,dc

{ do fondov nad
Pocéas prestavky v otvaran Tlasema=TR ANSPORT
ri sa da posivat pohlad 5 ING FI\PART
sie kia\fﬁm[ 0 a P’, ED FUNDS

Wnd, 7e n
. Tomu
vyidie u

maji dostatok
Setkému sa vy-
redenym postu-

naplnent vietkyc

Jan SIMKO,
NAD TOPLOU

relit az potom, ked na
iahnu bichacku, Ak ich
me skér, stracame Zivol.
ich leveloch pistolnici
rev [very neskér. Je tu

X lavej veZzi najdes
PP (Power Pill). Ak ju bude
~mat Dizzy pri sebe, tak pri do-
tyku s duchmi ich zniéi. PP je uz

a) da¥si pistolnik, ktory najskor | potom v “hre  zbytocna.
“m’\iﬂnidn ale potom vy- | Kompletny nivod je v BITe
tiahnexg plw:l A nakoniec s | 993

¢) To, o ty povaZuje§ za sop-
ku, je v skutocnosti veternd
Sachta, ktora Dizzymu nedovo-
11 klesndit niZ&ie, ak nema pri se-
be nijaki zataz (skaly). Skaly si
musis poukladat na mrak. Na
mrak sa dostane$ tak, ked sko-
¢i5 nma pravi polovicu hribika,
| Martin PUCHY, | ktory sa nachadza v miestnosti,

]em civilisti, ktori len
deniaze, ale pistolnici
{lokradnit. Vyskyluje

klobikom mozu byt
Hle aj bomba. Peniaze

- Zde jsem taky nevidttrad=
né neprdtelské letadlo. Proé
se mi letadla neobjevuji, ne-

6269:
L bo jak docilit, aby se objevo- | vyskoés
vali. “fire’,

Kamil CIZEK, klavesy

PETROVICE U KARVINE

9304: Mam DIDAKTIK
a problém u hry ROBO-
COP. Neviem. ako mam v

627[&
ked n:

*hore’ a ‘dolava’. Drz tie

ti nepodari vyskotit na ti prvil
a pomu‘; na tie ostatné

ﬁANbKA BYSTRICA | kde za¢inas. Je to jednoducheé,
, chee to len cvik. Ndvod je v
BIToch 9/93 a 10/93. Mapa je v
BlTe 3/94,

gnd) Vezmi si krompdc, pre-
thpesi vehod do jaskyne (pod
). vezmi si GOLD NUG-
BT a daj ho tomu ‘strasiako-
’ wvnlkovl Zober khet—

Na tie zelené predmety
5 tak, Ze drzi5 tlacitko

spolu dovtedy, kym @@
Martin DERJ

Do hrobu sa dostandss

ii polozf§ meé (alebo , Vrat sa dU stro-

etej g dit 7 % mostdrske naradie,
ttctc.! dol‘navke oslobodni pudn ey zily). Tén ndjdes | iont aikidl v oblakosh
rukojemnika. Vzdy, ked ﬂruhu su((l]m. os.ll( mppndl e
FalEein Nnoscn, e tot n:;r?'{] {;kc:::I:;C?tWLV\ :, lym '_. trovi da'aj ha_—u'fl_l aon
a musim zacal od zaciatku. hrdt I‘ mtdpaéﬁk j \ rur_msogjl;ghgz‘:’]i!ﬁih;

Ako treba unoscu zlikvi-
dovat?

Mario MITTERKO,

SPISSKA NOVA VES

klag o
|
I)

627

tajnej miesty
Martin M 5
HANDLDVA

Navod je v BITe 2/93 a takisto
j mapa. 3
Karol NIKITINSKY,

KIi¢ k princezninej iz- REVUCA




Viidtina uzivatelov PC celkom iste
Lusi, ¢o je Lo ‘cache’, Je to yyrovniva-
cia pamil, ktora urychluje pristup na
periférie. Vdaka nej nie sme priamo
viazani na rychlost periférie. Ieho da-
La sa prestvaji najpry do panite ai
potom skupinavo dalej. Okrem toho
zvydok ddt zapini cache, procesor sa
uz moze venoval inej dinnosti, zatial
o sa cache este vyprazdije.

Ked#e cache spdsobuje celkové
zrychlenie systémov, je to iste dobrd
vee, Cache rozdelujeme na hardwa-
rové a sofiwarové, Hardwarové ca-
che byvaju na mainboardoch, na
kontroleroch na harddiskoch a aj
priamo v procesoroch, Robia sa
spravidla s velmi rychlych pamito-
vych €ipov. V pripade viiggich kapa-
cil su to klasické SIMM moduly. Aj
ked tieto cache velmi pomahaju, na
lep$i pristup na harddisky a diskety
sa okrem tychio pouZiva softwarovy
cache. Naj-znidmejsim a najrozsire-
nej§im produktom v tejto oblasti je
SMARTDRIVE, ktory je sicastou
balika DOS u WINDOWS. Okrem
toho je velmi populirny NORTON
CACHE 1 alebo 2 7 balika pomoc-
nych programov NORTON UTILI-
TIES od SYMANTEC. Milokto
viak vie, ze SYMANTEC predavaji
a) vynikajici cache v samostatnom
baleni, ktorym je SPEED CACHE
4.06+. Z doteraz existujlicich progra-
mov v tejto kategdrii je tento cache
na vedicom mieste.

Ako tento program [funguje.
Véeobeene kazdy cache funguje tak,
e zabere uréity podet megabajtov z
pamife RAM a niekolko kilobajtov
pre manazment. Cim je pamiil pre ca-
che viiddia, tym viicsi objem diat ma-

me moznost mat yo vyrovndvacej pa- -

miiti. Cache viak netreba zvicsovat
donekonedna, lebo obsluiny program
sa pri velkom potte stiborov zbytod-
ne ‘prehrabdva’ v bufferoch, ¢o cely
proces spomaluje. Osobitnou kapito-
lou je ‘kesovanie’ pod DOS a osobit-
nym pod Windows. Preto vietky me-

DUMP>scplus

oPEED GAGHE 4,06+

nované cache umoZnuji znizit vel-
kost pamiiti pre cache po naStartovia-
ni Windows, kedZe tento program a
jeho aplikicie ‘zoZerd' kopu pamiite,
ktora je pochopitelne drahd a Ktorej
nie je nikdy dost. Na rozdiel od ostat-
nych umoziiuje SPEED CACHE ma-
nipuliciu s cache aj pri naStartova-
nom Windows, Pomocou tladitick v
okne moZno prepinal parametre ca-
che, sledovat obsadenie pamiile, po-
zoroval $tatistiky ‘keSovania’ zipisu
alebo ¢&itania, atd. Komfort pre popu-
larny Windows viak zdaleka nie je je-
dinou silnou strankou tohto uzitoéné-
ho programu. Pomocou prepinadoy a
parametrov mozno SPEED CACHE
upravit'podla svojho gusta a tu mo-
7Zeme objavil, Z& zopar funkcii ma
tento program navyse oproli povedz-
me NORTON CACHE 2 od tej istej
[irmy. TakZe ¢o to je? Je to najmi
multitasking, ktory v spojeni so za-
pnutym cache na disketové mechani-
ky dokdze behom dvoch sekund na-
tinhnut data do RAM a odovzdaf ria-
denie operaénému systému, Fyzické
nahrivanie na disketu samozrejme
trvd rovnako, ako pri beZnom kopi-
rovani pri vypnutom cache a multi-
taskingu. Rozdiel je iba v tom, Ze pri
poufiti SPEED CACHE tak, ako
som opisal, méZzeme takmer okamZi-
le po zadanf povelu na kopirovanie
spastal  daldie programy. Jedinou
podmienkou je, ze na cache musime
obetoval vyse 2MB RAM. Ide o to,
aby bolo v RAM miesto na celd dis-
ketu 1.44MB a manaZment SPEED
CACHE.

‘Kedovanie® diskiet musime robit
opatrne, pretoze program je velmi
citlivy na chyby diskety. Ide o to, Ze
po naditani sdborov do cache sa pri
zapnutom  multitaskingu  zaéne
SPEED CACHE tvirif, akoby uZ
disketa bola nahrata, ¢o v skutotnos-
ti nie je. Ak sa teda na diskete vy-
skytne chyba neskdr, nastand problé-
my. Preto ak nickto permanentne po-
uziva vela zlych diskiet, nemal by ta-
kyto rezim pouZival, pretoZe mu spo-

report

Norxrton épeeclcac}\e-i- vercion 4.06

sobi viac Skody ako uZitku. Stadi si
predstavit prikaz MOVE, ktory sibo-
ry zmaZe hned po spominanych cca
2-och sekundach a dajme tomu, Ze v
druhej polovici diskety je neodetreny
Error. Sthor, na ktory pripadne vad-
ny sektor, “padne za vlast” a lepsie ne-
dopadnd ani tie, ktoré nasleduji za
nim. Preto treba k tymto veciam pri-
stupoval opatrne a najmii pouZival
kvalitné diskety.

Ako teda odpovedal na otézku, ¢
je dobré zapinal cache aj na diskety,
alebo nie? Pri jednom dlhom sibore,
alebo velmi malom poéte siborov, je
to skaro jedno. Jeding, o ziskame, je
moznost spustit programy skor, ako
sa disketa dokopiruje. To isté plati aj
pre mazanie suborov ¢i adresirov.
Ak viak mdme velké mnoZstvo krat-
kych siiborav, tam je cache nesmier-
ne uZitozny, pretoze vietky sibory sa
natiahnu najprv do rychlej RAMky,
odkial sa naraz presvaji na disketu,
Celkovy éas kopirovania je potom
porovnatelny s kopirovanim jedné-
ho, rovnako dlhého siboru, Pri ma-
zani velkého mnoZstva malych sibo-
rov a adresirov ndm SPEED CA-
CHE tieZ vyborne poslai# tym, 7e
uetrf ¢as.

Ak mame celkovo 8MB RAM.

SYMANTEC

potom odpori¢am pre DOSovské
aplikicie nastavil 3MB cache RAM
a pre WINDOWSovské aplikicie
1.5MB. Zvyinid pamit by mala apli-
kdcidm na ich prevadzku stadit a su-
¢asne pamil pre cache je dost velkd
na to, aby nam vyznamne poméhala
zrychlif pricu s harddiskami a diske-
tami, Skratka nepridu ani majitelia
CD-ROM, pretoze sidastou balenia
SPEED CACHE 4.06+ je aj sibor
SCPDEXT.EXE, ktory zrychli Cita-
nie tejto periférie a nepotrebuje k
svojej Cinnosti ani EMS, ani XMS.
Napriek tomu zrychluje ¢itanie z CD
v niektorych pripadoch a7 o 400%.
Pre zostavu pocitaca s harddiskom, z
disketovymi mechanikami a CD-
ROM odporiéam vytvorif multicon-
fig (DOS 6.0 alebo 6.2), 0o ktorom
sme uZ v BITe pisali a urobif niekol-
ko konfiguricii s cache, bez cache, s
cache CD-ROM, bez cache diskiet,
atd. podla potreby.

SPEED CACHE 4.06+ je Spicko-
vym produktom od SYMANTECu a
je ovela lepsi, ako NORTON CA-
CHE. alebo SMRTDRYV. Rozhodne
by nemal chybat na Ziadnom po¢itadi,
kde je dost pamite, Windows, alebo
CD-ROM.

- yves =

HH Manager

Ovladanie pocitada v slovenskom jazyku.
Vyhodnd cena! Nahradi Norton Commander.
‘Dealeri sa vitani! Pytajte demo a prospekty!

H.S.H. SLOVAKIA

Priemyselné 2, 949 01 Nitra
Tel.: 087/515 748, Fax: 087/208 41
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O tom, Ze firma EMPIRE chce vsti-
pit na trh s futbalovym programom, sa
vedelo uz dlhsi ¢as. Vedelo sa aj o tom,
Ze tito hru pre nich na zdkazku urobi
programatorskd  skupina GRAFT-
GOLD. Otazne vSak bolo, aka bude
celkovd drovei, pretoZe na-
priek zvuénym mendm prog-
ramatorov, ktori sa podpisali
pod tento projekt (napr.
Andrew Braybrook) je vse-
obecne zndame, Zze Graftgold
nemajt zo Sportovymi hrami
nijake skisenosti a tob6z nie
so simulatormi futbalu, Ako
sa teda talentovani muzi z
Grafttgoldu vysporiadali s no-
vou tlohou?

V zasade mozno konStato-
val, Ze Graftgold nezlyhal ani
tentoraz. Terajsi alebo byvali
majitelia Commodore 64,
ZX Spectra ¢i Amigy mi is-
totne daji za pravdu, ze Graftgold pro-
dukoval kvalitu uz v minulom desafro-
& (Uridium, Paradroid). Svoju kvalitu
ukézal neddvno aj v amigistickej verzii
URIDIUM 2. Pri prileZitosti Maj-
strovstiev sveta vo futbale, ktoré boli v

m Argenkbt ina

Hrgenkb  na

mesiacoch jun/jal v USA sa prezenlo-
vali svojim EMPIRE SOCCER ‘94,
Slovo  ‘soccer’ nech vids nemyli.
Ameri¢ania si pod pojmom football
predstavuju ich americky futbal, ktory
ma ovela blizSie k rugby, ako k skuto¢-
nému futbalu. Futbal, ako ho pozndme
my, je v Amerike oznaovany ako soc-

cer. Slovo soccer sa do nazvu nedosta-
lo preto. Ze majstrovstva sveta boli v
USA, ale ide o to, Zze hru pontkaju aj
na americkom trhu, preto je pre firmu
délezité, aby americki zakaznici vedeli,
o aky Sport vlastne ide. Inak by som
celkom rad vedel,
kolko ludi si tito
hru v USA kipi,
kedze futbal v tejto
krajine nie je prili
populdrny - pre zau-
jimavost pocas maj-
strovstiev sveta an-
keta ukdzala, ze az
70% Ameri¢anov o
tomto podujati ni¢
nevie...

4 ;

EMPIRE SOC-
CER ‘94 ma trocha
zvlaStne  prevede-
nie. Nie je to realny
simulator futbalu a
evidentne nim ne-
chece byf. Postavy na
obrazovke su velké
- vicsie ako v SEN-

SIBLE SOCCER,
GOAL!, atd.
Grafika  pouZzitd

pri hracoch a static-
kych portrétoch
rozhodcoy, divakov
a trénerov je vyslo-
vene komiksova. V
celej hre nie je nic¢
digitalizované.
MozZno je to aj tro-

Gresece

=

cha na Skodu, pretoze som ¢akal, Ze pri
gélovych akcidch budem Z0
Soundblastera pocuf hikanie divikov,
Uwvodna *adlibovska’ hudba a zvuk pis-
falky sa mi zdajd trochu malo.

Hratelnost je v EMPIRE SOCCER
‘94 prekvapujico dobrd. Okrem bei-
nych striel a nahravok, st moz-
né aj hlavicky a noznicky.
Podla toho, ¢i je majitel' hry
dobry hrac, alebo nie, mozno
hru rézne prispdsobit z hladis-
ka toho, ako tazko mozno udr-
Zzat loptu na kopackdch.
Vzhladom na isty sterotyp hry
proti poéitacu je velmi dobré,
ze mame moznost hrat v rezi-
me dvaja hraci proti svojmu
priatelovi,

Trocha hre vyCitam akurat
zopar malickosti, ako je moz-
nost strelenia golu z prili§ vel-
kych wzdialenosti, pomalé a
nepruzné prepinanie  “aktiv-
nych’ prave ovladanych hraéoy
a primald Sfrka ihriska. ObzvIast so &r-
kou som mal pocas hry problémy, lebo
hru bolo velmi tazké roztiahnut do ir-
ky, akoby program rétal iba s ntokmi,

EMPIRE SOCCER ‘94 je svojou
dlzkou velmi kratky (1 disketa), ale so
svojim prevedenim sa v konkurencii
ostatnych futbalov rozhodne nestrati.

- _\'\’{‘S -
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V poslednom &ase akoby prezivali rene-
sanciu striefadky, alebo ak mam byt pres-
nejdi, tie hry, v ktoryeh strielame z rakety.
Mo#no je to ¢iastotne sposobené aj tym, Ze
tie strielacky, ktoré sa predtym robili iba
na Amigu, sa v stcasnosti robia aj na PC.
KaZdopddne vela rokov bola na PC abso-
litnou jednotkou XENON 2 od Bitmap
Brothers.

V poslednom &ase sa na trhu PC objavi-
li o.d. dve vyborné hry-strielacky, ktoré
rozhodne stoja za to, aby sme si ich viimli:
RAPTOR a TUBULAR WORLDS. Prva
je produktom zndmej sharewarovej firmy
APOGEE, pre ktort ju naprogramovala
skupina CYGNUS, presldvena vynikaji-
cou strielackou v tyle starych hracich au-
tomatov, ktord sa vola GALACTIX. Maju
prsty v napodobenine Wolfensteina, hre

Blake Stone, ale tam iba spolupracovali na
casti projektu. RAPTOR je nieco fZasné.
Pre majitelov PC znamend momentilne
tolko, ¢o kedysi pre Amigistoy SWIV,
Naprosto perfektny scrolling bez akého-
kolvek ndznaku trhanej grafiky, bohovské
grafické a zvukové efekty, skratka vyslo to
na 100%. TUBULAR WORLDS nie je
bohuZial ity na mieru pre PC, ale je to iba
konverzia z Amigy 500, KaZdopddne aZ na
tych 32 farieb, ktoré bezpetne prezradzaji
povod hry, na infch momentoch vyznamnu

chybu nendjdeme. Som naozaj rad, Ze tieto
hry vznikli,

V tvode hry TUBULAR WORLDS sa
zobrazia akysi kybernetick{ roboti, ktori sa
bez hlizgieho vysvetlenia vrhnd do vojny,
ktort musia za kazdi cenu vyhrat. Pravdu
povediac, neviem, pre¢o si s tym autori da-
vali ndmahu. Grafickd hodnotu to nemd a
v hre aj tak musime lietat s raketou, ale to
je koniec-koncov vec vkusu, Niekto chce
mat tivodné story za kazdd cenu.

Napady v TUBULAR WORLDS sice
nie st zvlast prevramé, ale aj ked origindl-
nostou hra neoplyva, som § fiou spokojny.
Hra ma vietko, ¢o ma
cobra strielacka mat,
teda dobré scenare,
kvalitné  sprievodné
zvuky a aj dobry
scrolling. O PC sa ¢as-
to diskutovalo z tohto
hladiska. Mnoho za-
verov bolo takych, Ze
PC dobry serolling ne-
md. PC sice nema po-
mocné grafické cipy,
ale na takéto hry jeho
scrolling  rozhodne
staéi., coho dokazom
je RAPTOR a TU-
BULAR WORLDS.
Na vyvoji grafického

[}

procesora pre PC
sa uZ dlhsie pracuje a
verfm tomu, Ze sa tdto
otdzka coskoro vyriesi
k spokojnosti nas, uzi-
vatelov a hradov. Ind

cesta, ako neustdle
zvySovanie vykonu
hardware  poéitaov,

ani neexistuje,

Napady, ktoré v TUBULAR WORLDS
objavime, mieme pripominaji napriklad
znamy R-TYPE. Nieco treba odstrelif, nie-
o pozbieraf a tak ziskame nové zbrane pre
svoju lod, &m zvySime palebnt Géinnost,
Ziskat moZno aj bonus na zvySenie rych-
losti a tym padom zvi¢enie pohyblivosti
rakety. Netradi¢nou myslienkou je odraz
laserovych striel od niektorych predmetov,
to ddva hre zaujimavé dimenzie. Okrem
striefania do nepriatel’a, zbierania bonusoy
a vyhybania sa strelam, musime sledovat aj

okolie v ktorom sa pohybujeme, pretoze
je Elenit¢ a hrozi naraz do vyvySenych
kopeoy. Najvigsiu radost buda mat z TU-
BULAR WORLDS ti, ktorf si tito hru
budu cheief zahrat spolu s kamardtom, Pri
vybere dvoch hracoy sa razom na obra-
zovke objavia dve rakety a kazdy hrac
ovldda jednu z nich pomocou toho, &o si
na zadiatku navolil. Nemusf to byt iba kla- |
vesnica a joystick, ale aj mys,

TUBULAR WORLDS rozhodne splnil
svoju tdlohu solidnej striefatky s mimo-
riadne dobrou hratelnostou, ktord milov-
nfikov tychto hier zaiste plne uspokoji.

- yves -
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PSYGNOSIS sa zasa vyznamenal, Jeho sci-fi
DUNGEON - adventiiru md na svedom{ skupina
MORBID VISION. Ako to byva zvykom, po na-
hrati hry nasleduje vyber postav a velba ich charak-
teru, Vasa skupina pozostdva zo Siestich bojovnikov,
ktori ¢akaji na oZivenie. Ka?dd postava ma svoju
ikonu pre siboje - vlavo dole.

Obrazovka po nahrati hry je rozdelend na nie-
kolko Casti. Hlavnou ¢astou je . velké* okno v stre-
de obrazovky. V tomto okne pocas hry vidite pro-
stredie, v ktorom sa pohybujete. V prave) casti sa
nachddza niekolko ikon:

(zlava)

PRIMARY VALUES - stav organizmu osoby

CREATE NEW CHARACTER - tvorba postav

LOAD GAME - nahratie pozicie

SECONDARY VALUES - druhotny stay osoby

DISMISS CHARACTER - zrusenie charakteru

SAVE GAME - uloZenie pozicie

PERSONAL INFORMATION - osobné informécie

WOUNDS - zranenia

FORMAT SAVE DISK - formatovanie diskety

RESISTANCE VALUES - #pecidlne hodnoty danej
postavy

RESTING - odpoéivanie (po boji)

ABORT DISK REQUEST - ak ste necheeli ulozit
poziciu a odklikli ste ikonu SAVE GAME,
tak vam toto 1ste pomdze.

V dolnej Easti obrazovky sa nachadza dihy infor-
macny riadok, v ktorom sa pocas hry vypisuji po-
mocné texty (rozpravanie sa s osobami, pohl'ad na
momentalnu situaciu, atd,).

V lavej asti sa nachéddza Sest ikon:
PSI-POWERS - ide o poéita¢ na tvorbu kuziel (po-

uzival ho smu len osoby s charakterom,
Ktory umoZiiuje Sarovat).

MOVEMENT - pohyb v miestach, ktoré navstivite
pomocou ikony v MAP.

EQUIPMENT - va$ inventar

BATTLE - v pripade bojovej nalady visho nepria-
tela vim u7 asi ni¢ iné neostane

MAP - mapa, po ktorej sa pohybujete pomocou
troch Sipok viavo

COMPUTER NETWORK - va§ najlepii pomocnik
pocas tejto obtiaZnej hry.

Teraz nasleduje popis pod-ikon, ktoré sa nacha-
dzajui pod vy&tie popisanymi ikonami.

PSI-POWERS:

CREATE SPELL ENTRY - tvorba kuziel. Po
odkliknuti tejto ikony sa u élena, ktory
vig &aroval, objavia Styri okienka. Do
tychto okien vyberdte zloZky kuzla. kto-
ré sa nachadzaju vpravo. Zoznam kiziel
s prislusnymi zloZkami mdte priloZeny
v manudle. (Bez kaziel sa tato hra neda do-
hrat!!!)

SELECT A SPELL - uréenie kizla pre pouZitie v
stboji.

LIST ALL SPELL - prezeranie vytvorenych kiziel.

ANALYSE & SELECT SPELL - kompletnd analy-
7a oznacencého kuzla.

DELETE SPELL - vymazanie kizla.

ABORT ACTUAL PROCEDURE - okamiité
ukonéenic momentilnej procediry (tvor-
ba, mazanie...).

MOYEMENT:

OPEN/CLOSE DOORS - otvaranie a zatvdranie
dveri,

LOOK/ANTERUPT LOOKING - pohlad na mo-
mentalnu situdciu (v¥pis v dolnom riadku).

USE SELECTED ITEM - pouZitie veci, ktord sa
nachddza v okne pre ,SELECTED ITEM*

COMPUTER NETWORK - pomocny poéitac

BATTLE - siiboj

EQUIPMENT - inventdr.

EQUIPMENT:
okno SELECTED ITEM - v tomto akne sii veci na

@

pouZitie alebo na v¥menu veci
medzi osobami v skupine.

okno ITEMS ON GROUND - veci na ze-
mi. MéZu sa zdvihndi kliknutim
na ne.

6 okien symbolizuje:

. inventar

. hlava

. prava ruka

. lavad ruka

. hrad' (brnenie)

. nohy.

V tychto oknich sa da listovat kliknu-

tim na malé Sipky nad oknami.

o n o L b

BATTLE:

RANGE ATTACT - titok so strelnvmi
zbrafami

CAST SPELL - vyslovenie kuzla

BANDAGES - prvd pomoc pri zranen{

PASS - ¢akanie na koniec kola

ABORT ACTION - predéasné ukonde-

nie akcie

DEFEND-RANGE DEFENSE - obrana
strelbou

DEFEND-MENTAL DEFENSE - obra-
na kazlami

PSI - PSI computer - viber kizla

EQUIPMENT - inventdr - nabitie zbrani,
vymena zbrani...

NETWORK COMPUTER - ak oznagite
bielym &tvorcom nepriatela, tak
ho mézete pomocou prikazu
Scan® oscanovat. i

MAP:
Pomocou Sipiek sa pohybujete. Na mape ste

oznaény ako mala gulka.

LOCATION - popis lokacie, v ktorej sa nacha-
dzate

ENTER LOCATION - vstup do lokacie

ABORT ENTER LOCATION - preruienie
vstupu do lokacie.

COMPUTER NETWORK:
Potitaé. Prikazy, ktorymi disponuje sa vypiSu po
zadani ,,HELP*,

- na tieto prikazy sa budem v navede odvoldvat!

- tento poéitaé mozu pouZival vietci Elenovia
skupiny;

- dd sa pomocou neho rozpraval s osobami, ktoré
stretnete pocas hry - prikaz | TALK®;

- mdZete sa ich aj na nie€o opytal - ,ASK"..,

A teraz k hre:

Po vybere postdv sa vyberte do . Midlight City*
a okliknite ,Enter lociation*.

Préve ste sa dostali do mesta Midlight. Vlddne tu
nepokoj a terorizacia obyvatelstva. Prechadzaji sa
tu rozne prifery a vyhladavaju situdcie pre siboj,
Nachiddzaja sa tu troje dvere, Prazdne, zamknuté a
s keybordom, ktoré otvorfte ikonou ,,OPEN/CLO-
SE DOORS*. Vojdite dnu a porozprévajte sa s nim
Halk®, Opytajte sa ho .ask* na . netcode™.”* Povie
vam dva kédy (INDIGO a GLOBAL). Napojit sa
na siet mézete len v miestach, ktoré vam na obra-
zovke oznaci blikanim ,NETWORK",

TakZze v network pocitaci zadajte ,login® a po-
tom jeden kod. Takto ste sa spojili so sietou, na kto-
rej sa nachadzaji éGitatelné a netitatelné subory,
ktoré vyvolite prikazom . dir. Tie, ktoré sa daju ¢i-
tat, si preditate, a ktoré sa nedaji éital (zistite to
tym, Ze vam pri pokuse preéital ich zalne poditad
odpotitavat kredity, ktoré sd v tejto hre velmi po-
trebné). V takomto pripade rychlo stlaéte pravé tla-
¢idlo na my8i. Stbory si méZete aj ,stiahnut* a pre-
citat ich potom, ale tento spdsob je drahy,

Napredovanie v hre zdvisi od toho, & ste si pre-
&itali dany stibor! Ak ste vietko, ¢o sa dalo preéita-
li, tak zadajte ,logout” a odpojite sa. Teraz zadajte
druhy kdd a zopakujte ten isty postup. Dvere, ktoré
boli predtym zamknuté, sa uZ daji otvorit a vy sa
porozpravajte s bionecronom. Dozviete sa daléi kéd
LPSYCHO", Prilogujte sa a pretitajte sibory. Ak
nijdete Zenu s dietatom, tak pouZite , symbol of Rex
Helion™ a dieta vam povie dalsi kad ,ASYLUM".
Na mieste prazdnych dveri na vas cakd skupina te-
roristov, ktori nie su prili§ privetivi. Teraz nasleduje
suboj, Odportiéam to vyhrat so vietkymi bojovnik-
mi, pretoze to bude dalej velmi (aZzké, V bitke sa po-
hybujete pomocou &ipok do 4 smerov, Ak ste na
mieste, ktoré ste si vybrali, tak si vyberte spésob bo-
ja. V pripade, Ze stojite na mieste, z akého protivni-
ka nevidite, tak kliknite na ,PASS* a pockajte jed-
no kaolo.

Po uspeine vyhranej bitke zoberte zo zeme klué¢
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a pouzite ho na zamknuté dvere vlavo. Vojdite a
prilogujte sa. Zadajte kod od dietata a ,stiahnite*
oba sibory zo siete: ., dowload®, ,,permission® " do-
wnload*®, ,.emperor*. Tieto sibory budete v budic-
nosti potrebovat. Preéitajte si ich a chodte na mies-
to, kde ste zaéinali. Vyjdite z mesta a presufile sa do
+Watch Tower Colony*.

Koléna je podzemny obytny priestor pre uteden-
cov z mesta, Pred vasim prichodom tu nastal obrav-
sky vybuch energie z reaktora, ktory bol rozdeleny
na 3 ¢asti. Vybuch mal vplyv aj na miestnych oby-
vatelov, ktorych tu budete nachddzat v rdznych
zmutovanych podobdch.

Porozprivajte sa so StrdZcom v zatiatoénej
miestnosti. Povie vdm kéd . TUNNEL", Prilogujte
Sa v pravej casti miestnosti a stiahnite si
+HoloGate.doc*. Precitajte ¢o sa dd a podlite ,,uplo-
ad™* permission. Otvorte dvere. Porozprivajte sa s
Velitelom a on vam zanechd , pass card", kartu zo-
berte a pouzijte ju do dverf, ktoré sa nedaji otvorit
ruéne. Druhy straZzca vam d4 detekior PSI energie,
pomocou ktorcho mozete detektoval nebezpedéné
energetické pasce v EMERGENCY TUNNELS.
Chodte na miesto .I*, otvorte dvere a zoberte .,in-
teruptor plug".

V hlavne) miestnosti .emergency tunnels” vojdi-
te do prvého tunelu (na mape El). Zastavte sa na
mieste ,,SE®. Tu potkajte 30 sekiind, kym vis osca-
nuje laser. Potom mézete otvoril dvere a zobral
vrehni ¢ast reaktora. Vrdtte sa a vstapte do 4. tune-
la. Druhy tunel je energetickd pasca, ktora detektu-
jete pouzitim PSI detektora. V tretom na vés éakd
siboj s vojakmi. V 4. tuneli mdZete néjst tajny pre-
chod do miestnosti, kde vam vojak dal PSI detektor.
Chodte na miesto EU“.  Nachddza sa tu
wElectronic unit*. Otoceny smerom k dveram pou-
Zite .interuptor plug®. Otvorte dvere a zaberte
strednii ast reaktora. Vstupte do 5. tunela a zober-
te si vyzbroj, ktord sa nachadza za tretimi a Stvrtymi




dverami. Ide o &korpion a vojenské topanky. Nie
vietei vo vaSej skupine méZu pouZivat kazdi vee.
Zavisi to od charakteru. Teraz po uSi vyzbrojeni
vstiipte do 3. tunela. Dvoje dvere sa daji otvorit a
tretie aZz ked vyhrdte stboj. Po stboji poberte v
miestnosti viizbroj a odvedla zoberte spodnu - tretiu
Zast reaktora.

Vyjdite z tunela a chod'ie na miesto Hologate
Service Chamber. Tu pouZijete v poradi od spod-
ncho dielu vietky casti reaktora. Mate ho rozkres-
leny v subore HoloGate doc. Po vhodeni reaktora
su obnovi teleport a vy sa po kroku vpred telepor-
tujete do priestoru s minami. Cesta pomedzi miny
je zakreslend na mape, ale da sa po chvilke roz-
myslania zistit zo siboru , Security report™. Ak ste
bezpeéne predli pomedzi miny. porozprivajte sa s
polomitvym. Po chvilke narazite na skupinu upi-
rov. Po suboji sa v miestnej sieti prilogujte a zadaj-
te kod, ktory ste vymamili od Velitela - \MIR-
ROR™, Precitajte ¢o sa da a vyberte sa do hlavnej
miestnosti. Cestou cez minové pole sa tam nedo-
stanete a tak vdm ostane uZ len jedna. Zasa sa
stretnete s upirmi a po vyhre sa dostanete do taj-
ného teleportu T, ale neteSte sa, pretoZe vas ¢a-
ki tazky siboj s Démonom - pdnom podzemia
Kolanie, Ak ho porazite, tak vam velitel podakuje
a da vam nova zbrad. Cesta do ,Uranium Mines®
je volna,

Po vstupe do bane nasleduje dalif siboj s mu-
tantmi, Po vyhre na vas bude cheietf mutant znovu
zautocit, ale zastavi ho Mirachova deéra | Pearl
Blood*, s ktorou sa porozpravajte. V tejto miest-
nosti je aj velitel mutantov, ktory vam po rozhovo-
re zanechd ,Network [ile card”, Tito kartu pouZi-
jete, ked sa vyfahom dostanete na miesto ,W*.
Pororne si preditajte spravu, ktord prebehne v
spodnom riadku a vrdfte sa k velitefovi.
Porozpravajte sa s nim a on odide. Zasa sa tu obja-
vi Pearl Blood a odvedie vds do yniitra bane. V pr-

vej miestnosti zoberte , Mineral driller”
miesto oznacené ,D*. Na nedalekej
Network stanici sa prilogujte a zadajte
kod \MUTANT", Preéitajte si o sa dd,
a ak cheete, tak si nieto mozete aj ,stiah-
nut*. Ked sa odlogujete, tak v dalsej
miestnosti po otvoreni dveri zoberte
.bandages* a .credit card* s 3000 kredit-
mi, ktoré sa okamiite pripotitaji celej
skupine. V dalSej miestnosti su ., axe gre-
nades™ - naboje do granatometu, ktory
néjdete aZz neskor a .code battery™ - vy-
bit1i baterku, Ked sa poberiete dalej, po
otvoreni dveri nastane stibor s  nightma-
res”. Ked ho vyhrite, tak sa porozprd-
vajle s MIRACHOM a on vdm povie
svoj pribeh. Slibi vam, Ze ked dostanete
jeho ,zmutovaného® vnuka z radioaktiv-
nej zony, tak vam povie vietko, ¢o bude-
te cheief. Jeho syna musite zachranit v
rekordne kratkej dobe, pretoZe ak nedo-
stane sérum, tak zomrie. Mirach vim dé
~Areagate pass card*, ktorou sa dostane-
te do poschodia, v ktorom sa radioaktiv-
na zona nachadza. Cestou k vytahu do
radioaktivne] zény wvis stretne Pearl
Blood a bude vis takisto prosit o zdchra-
nu jej syna. D4 vdm ..crystal”, Dvere,
ktoré sa pred vami objavia, otvorite po-
mocou , Areagate card”. Zahnite do pr-
vej ulicky a po otvoreni najblizsich dverf
vojdite do miestnosti, v ktorej ndjdete:
~composite keky plug”, granaty, vybusni-
nu a 5 plynovych masiek, ktoré podla
odolnosti élenov rozdelte medzi Siestich

(ak je vas len 5, tak nie je problém). Vratte sa

a zidite dole vytahom. Ndjdete tu miestnost s

troma chodbickami. V kaZdej z nich vdm vypi-

e na konei spravy znaky: WHAT, AM, I. Toto

miesto eite raz navitivite, Ndjdete tu aj obrad-

nd helmu a amulet. Po vychode na miesto
hlavnej chodby™ otvorte dvere okolo ktorych

prejdete a za schou ich zavrite, pretoZe ide o

vzduchovii chodbu. Otvorte dalSie dvere a na

mieste, kde je v podlahe diera, pouZite krystal.

Z diery vyskoti muZ a povie vam kombindciu,

pomocou ktorej nabijete batériu v chodbickdch

so znakmi (I AM WHAT I AM). Po nabiti ba-

téric otvorte dalsie dvere vlave. Mozete (u

ndjst sekeru a po otvoreni dveri zabotte do
chodbitky a4 na mieste ,CP* poulite poporadi
w~composite key plug” a nabitd baterku ,code bat-
tery*. Ziskate klié. Dostanete sa na _ hlavni chod-
bu* a zaboéte do poslednej chodby.

Nachddzaja sa tu 4 dvere, Prve, ktoré st najbliz-
ie, otvorte pomocou Areagete card a na konci
chaodby pouZite kldd. Tymto ste deaktivovali
ochranny systém pre vstup do rddioaktivnej zony.
Otvorte dve protistojace dvere a postavte sa pred
hlavny branu do rddioaktivnej zény. Zameria vis la-
ser a mozete otvoril branu. Za fiou sa nachddzaji
dalsie dvere, ktoré otvorte a na konci chodby pou-
Zite ,minerall driller™ a potom vybusninu. Teraz
rychlo odidie a za sebou zatvorte dvere. Nastane vy-
buch, ktory otvori cestu do radioaktivnej zény.
Teraz nasleduje najtazsia cast tejto hry. Mite len 5
masiek a v lepSom pripade” 6 muzov. V polozke
PRIMARY VALUES je ,vitality".

Ide o stav ¢lena, Ak je &islo vzhladom na maxi-
mélnu vitalitu prinizke, tak zoberte masku niekomu
z posadky a dajte ju tomu, kto Siel cez radioaktivnu
zonu bez nej. Takto postupujte krok za krokom, aZ
kym sa nedostanete k Sieste] maske. Pritom musite
{s{ ¢o najkratSou cestou, pretoZe poget krokov je
presne vymedzeny. Ak pri zachrane chlapca spravi-
te o jeden krok viac, tak zomriete v dtrobach ba-
nelll

Cestou moZete ndjst granatomet. MoZete ho zo-
braf, ale uZ nemdate rezervu jedného kroku naviac,
keby ste sa pomylili pri ceste ku chlapcovi.
Optimadlna cesta je vyznacena na mape. Po otvoren{
dveri na vasu vysileni skupinu zaitodia ,nightma-
res”. Ak ich porazite, tak ¢o najkratSou cestou sa
dostaite ku dverim. Po otvoreni dveri chodte na
koniec chodby a tam bude chlapec. Teraz ¢o naj-
rychlejsie ho dopravie k MIRACHOVYI v horngj
miestnosti medical cabinet™. Musite ist rychlo a po-
vZit ¢o najmenej krokov! Ak sa vidm podari dopra-
vif chlapca k MIRACHOVT, tak sa s nim porozpra-
vajte. MoZete sa vydat na cestu do PEVNOSTI, ale
stretnete sa eSte s velitelom, ktory na vés so svojimi
mulantmi zattodi. Ak ich porazite, podakuje sa vam
Pearl Blood za zachranu jej syna a vyvedie vis k vy-
chodu z bane. SMER PEVNOST.

Ak ste vstiipili do pevnosti, tak vds ¢akd daldia
bitka, Je jedno, ktorym snierom sa vydate. Aj tak si
vas najdu. Ak ste tento siboj vyhrali, tak na zemi

ostane kli¢ ., Commanding Hall key“, ktory pouzi-
jete do dveri pred ,Commanding Hall* - velitelskou
miestnostou.

Network stanicu najdete v slepej chodbe, pri¢om
vam pri ceste k nej bude v informaénom riadku vy-
pisovat pismend, ktoré znamenaji kod.

Su to MY, U, (RE DY ES (RY - MUR-
DER". Po prilogovani zadajte kod a pretitajte si-
bory. Dazviete sa, Ze na to, aby ste mohli vstipit do
tajnej veze na yrehu, potrebujete ziskal Guardiana -
energetickl hviezdu a zabil Lorda Daletha, Dvere,
ktoré sa daju otvorif, otvorte. Za nimi s dildie a po
ich otvoren{ nastane dals siboj. Po stboji ostand
grandty a ,audiocard”, ktori musite nabit vo veli-
telske] miestnosti podla kédu v Security update.
Nabite ju a mdZete vstapit do ,Security chamber®,
Pred vami aj za vami sa zavrd dvere a vy musite po-
uzif kartu so zodpovedajticim kédom pri dverdch s
tym istym kédom (01071973). Ak kad nestihlasi, tak
zahyniete,

Ak ste Gspesne otvorili dvere nasleduje vo vel-
kej miestnosti stboj s ¢arodejnikmi. Po suboji osta-
ni noze a klué ,Chamber key*. Tymto klticom
otvorite dvere , K a po niekolkych klukatych chod-
béch sa dostanete k Lordovi Dalethovi. Ak ho po-
razite, tak =zoberte me¢ a | laboratory key".
Pouzijete ho v laboratdriu a dnu ndjdete ,DNA
sampler unit*. Pomocou tohto zariadenia zoberte
vzorku z mftvoly Lorda Daletha. Pri odchode Lord
oZije a vy § nim musite zasa bojovat,

Po boji sa vyberte k DNA zdmku v miestnosti,
kde ste porazili Sarodejnikov. Do zimku pouZite
Lsampler unit* s DNA vzorkou a dvere sa otvoria,
Vo voutri ndjdete ,quardiana® - energeticku hviez-
du. Zoberte ho a mozZete sa vydal do veze TO-
WER",

V prvej miestnosti veZe ndjdete 5 dveri. Ak sa
priblizite k layym, tak sa tam objavi sliZka Lorda
Neona. Odvedie vids do hostovskej izby a prikdze
vam nevychadzaf. Pred miestnostou, kde sa nacha-
dzate, su straze. Ak budete 3 x po sebe cheiet odist,
tak na treti krdt ich m&¥ete napadnif. Po siboji so
strazami pootvirajte vietky dvere so symbolom oka
a ndjdete listok s napisom ,SPIRIT®, bumerang,
obradky a polomftveho muza. Ked mu pomoiete,
tak vam prezradf svoj pribeh a poprosi vis o ndjde-
nie jeho ,polprint”® klifa. Ak sa opylate na
Netcode, prezradi vam kod ,SPIRIT* - listogek,
ktory ste nasli,

Po prilogovani na netework preditajte BIO-
NEC.report, Palmlock.doc, Ak pojdete na opaénti
stranu, dorazite do priestrannej miestnosti s tromi
dverami a jednym vytahom.

Stena pri prvych dverdch je priechodnd. Prejdite
fiou a zidite miestnym vyfahom dolu. po pdr kro-
koch sa stretnete s Chymerou - sliZzkou Lorda
Neona. Ak vyhrite stboj, tak ndjdete 4 chodby s
polprint™ klticémi (ide o odtlacky ruky), ndhrdelnik
a kldé k dverdm v labyrinte vytahov. V tretej chod-
be je odtlatok zraneného muZa v hornej miestnosti.
Odneste mu ho a on ho aktivuje. Yytahom v ,gat-
hering room* sa dostanete pred vytah do labyrintu
vytahov. Teraz chodte stale rovno cez vytahy az do-
razite pred dvere. Pouzite kli¢ od Chymery a dvere
sS4 otvoria.

Teraz sa nachddzate v pravom labyrinte. Podla
mapy alebo podla vlastného usudku sa dostanete k
dvem protistojacim dverdm. Otvorte hociktoré z
nich a do diery v stene vloZte aktivovany ,polprint
key*™.

Dvere, ktoré sa nedali otvorif uZ otvorite a dnu
néjdete priseru ,creature”, ktora na vis zautoci. Po
jej porazeni sa k vam prihovori muZ a povie vam,
kde sa nachddza Lord Neon a vlddcea - nenarodené
embryo ,,UNBORN®,

Sii v hore na ,,NW* - Il ENTER VULCANO !!!

Po vchode do Vulcana sa zjavi palde Zla a nena-
rodeného embrya - Unborn. Ogareny palacom klik-
nite na MOVEMENT a zjavi sa vim aktivovany
Guardian. Vysiela obrovské mnoZstvo energie, kto-
rd vyvold siboj medzi vami a Neonom. Po jeho zni-
¢eni sa objavi ,.Chaos Embryo® - nenarodeny po-
vodea vietkého zla. Ak ho tispeine zniéite, tak ste
zachranili svet od vlddy zla a mozete byt spokojny...
- zaver si vychutnajte sami!!!

POZOR! - pri poslednych dvoch bitvach dope-
ruéujem pouzivat ,,PSI bumerang”, pretoze klasické
zbrane ako st pusky & grandtomety nie st na tieto
prisery udinné, Tieto priSery dtodia len kizlami a
preto pri stboji nestojte tesne vedla seballl

BIGFOOT & COTSO
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Tiz Vas, ktori ¢itaja BIT pravidelne, si moZno spo-
ment na recenzin hry SPACE HULK uvedent v ¢isle
294 M6j kolega z redakeie YVES ju viedy prirovnaval
k hre SPACE CRUSADE a SPACE HULK 2 toho vy-
siel jednoznacne lepsie. Nedavno firma Gremlin Lid
dokontila druhé pokradovanie s ndzvom SPACE CRLI-
SADIE 2 a preto sa pozrime, ako yyjde 2 porovndvania
tato hra

Hned na prvy pohlad je zrejmé, Ze hra v podstate vy-
chddza z pryvej éasti o odlifuje sa len niekolkymi drob-
nymi vylepseniami. Co je na hre skutodne dplne nové,
j€ samozrejme hromada novyeh misif @ modnost dohra
nia velkého mnozstva daldich zo Specidlneho data dis-
ku.

Na zaciatku s1 hra¢ moze vybrat komando, s ktorym
podstiipi neldlostny boj s vesmirnymi votreleami, Na
vyber md z troch rdznych koménd, ktoré sa podstatne
odlisuju iba farbou skafandrov (Cervend, 2ILa, modrd),
aby sa dali na prvy pohlad dobre rozoznat, Vyhodaon je,
Ze si mOZze vybrat aj viacej komand ako jedno, z ¢oho

i)
vyplyvaju tieto tri dalSie moznosti hry: 1) Hra jedného
hriéa s viacerymi komandami naraz (8 dvomi alebo tro-
mi; 2) Hra viaceryich hrddov spolu proti votreleom (po-
Etacu; 3) Hra viacerych hrdcov spolu proti votreleom i
proti sebe, Posledni moznost sice prilis neadportdam,
pretofe znidenie samotnyeh vorrelcoy je dostatoeny
problém, no niektorl zvId8( fanaticki lermindtori ju
mazno vwuiji,

No ale podme pekne d.'uluri, Komundo (komanda)
md hrdd uZ vybrané a éo dalej? Dalej je treba vybrat si
misiu, ktort bude komando Specidlnych vesmirnyeh vo-
Jakav plnif. V zikladnom menu sa poniika takyehio mi-
8if 12, pricom pri kazdej z nich je struéne uvedeny jej
ciel' a minimilny potet bodov, ktory v nej treba do-
sinhnut, aby si mohly ratat ako dspesnd, Potom u2 na-
sleduje vysadok komanda do kozmickej lode, ktord
treba vy Sistit od nevitanych ndvitevnikay,

Komando sa skladd z veliteln, ktory mil kvalitnejsi
skafander o spravidla aj lepSie 2brane a zo Styroch ri-
dovych vojakov (marifidkav). Hra je ponimand ako
strategickd (vzdialene pripoming znimy LASER SOLUI-
AD) o preto su hed no tahy. To znament, Ze striedavo
Lahd hrdd (heati) a pocitac. Proym krokom, ktory je tre-
ba wrobil, je kliknutie kurzorom na fubovelného lena
kamanda, Akondhle to hra¢ urobf, pktivajd sa ikony na
jeho rindenie. Ieh vyznam #fava doprava je nasledovny:
CHODZA, STRELBA, UTOK NA BODAK®
USTUP, POUZITIE PREDMETOV, OVLADANIE
DVERI, KONIEC KROKLU, Prvé tri ikony sa vatuhu-
Ji len na politka, ktoreé po ich aktivac pocitac vysvie-
th. Ta znamend, 2¢ len na ne moZno najdalej dojef & do-
strelit (ak je na nich votrelee), Utok na bodak™ moz-
no samozrejme g votrelea robif len ¢ bezprostrednt
blizkosti, teda zo susedného politka. Dalsia ikona sa
vzluhuje na predmety (granit, bomba, lekdmicka), kto-
ré mi vojik pri sebe, Velmi doleZitou sicastou vystro-
je komanda je osobny radar. Realita hry je toli2 zalo-
Zend na tom, Ze hraé vidi len 1veh nepriatelov, kroryeh
by skutoéne mohli vidiet zo svojich pozc lenovia ko-
manda, Znamend to, 2e ak kemande vehidza do dosial
nepreskimane] miestnosti, pred vitupom do nej nevie,
& s vatitrl nachddaa desat nepriatelov, alebo ani jeden.
Tento fakt hre velmi pridiva nn dramaticnogtl, Aby
viak (lohi neboln nednosne (azkd, J(Ie mozné radarom
Lpresviett najblizsi okruh okaolo vojuka a zistit, & sa tu
nenachadza)i nejaky volrelel. Aby to viak hrdé nemal

ziednoduSené zase a2 prilis, zist takto iba polohu ne-
priatela, Radar teda nevie rozlisi(, o aky drub votreleov
sa jednd, Nerozliti od seba dokonca ani dospelyeh vo
treleov a ich zarodoéné Stadia (vajitka). Pocas jedného
Kroku sg mbZe kazdy Clen komanda len raz prestivata
raz Godil, Ak hra¢ urobi pristuné kroky so vietkymi
vojakmi, adaveda poslednou konou riadenie potitatu
(nasledujicemu hrdcovi), Aby som pezabudaol, velmi
délezitd je moznost dinlkového ovlddania  dveri.
Okrem otvirania nepreskamanyeh miestnostf a uza-
tvirania uZ vyfistenych priestorov lode som prigiel na
jej duldie praktické vyuzitie. Dvere sa totiz daji pouZi-
vitt na Gspesné nitinle votreleoy, Statt v miestach, kde
1€ ich najviictia Koncentricia pootvirat zopdr dverf ve-
diicieh k pozemstanom, Niektory z votrelcov sa pri na-
predovant s najviicsou praydepodobnostou zastavi v ri-
me dveri. Viedy stac¢i dvere zatvorit a ich masivny hyd-
raulicky mechanizmus milého mimozemdtana proste
rozputl. Tento sposob likyidacie mimozemitanay fun-
guje spolahlivejsie, ned akykolvek laser a navySe Setrf
municiu,

Najvasin fast obrazovky pri hre zaberd podorysny
pohlad np vyrez paluby lode, kde hrad vidi pohyb svo)-
ho kemanda o nepriatefov, Tymto vyrezom mozno fu-
bovalne pohybovat, V pravej casti je pre lepsi prehlnd
navyde zmenfeny celkovy pohlad na kozmickt lod,
Hrié 51 moze okrem (oho hlavny pohlad kedykolvek
prepnil na trojrozmerné zabrazovanie, 3D pohlad sa
zobrazi automaticky aj v pripade ttoku, aleba obrany.
Cosa mi viak na hre paéilo asi najmenej, je velmi ne-
prehladny sposob vyhodnocovania siabojoy, zalozeny
ni generovani akychsi nahodnych &fsiel.

Uloha hrica je po predchiadzajiicich rindkoch zrej-
md u2 asi kazdemu, Musl pomocou svojhio komanda
vydistit' kozmicka lod od vEetkych mimozemstanoy
potom sa vratit na Startovni poziciu, Ak sa mu to po-
darf, zvitazil a mdze si vybrat novi misiu.

N ziver musim priznat, 2e.ani SPACE CRUSADE
2 neposkytuje taky konfort ovladuniy ako SPACE
HULK. Chybala mi tu hlavne moZnost naprogramovi-
nia jednothvyeh ¢lenov komanda. Napriek tomu (o
vybornd strategickd hru odpartéam na dihé zimné ve-
tery hlavne adporcom prudkych pohybov s joystickom
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Goll je hra, Ktord v nds nie je velmi rozsirena
(tym pravdaze myslim skutocny golf, nie rdzne
mini, mikro g ine nepodarend gednodudeniny
gollu). Jeden 2 mojich dobrych priatefoy dokon-
¢ ako maly poviizoval goll za jedno 2 Lpanskveh
hunettstiev, ako sa on vyjadroval, Zrnko prav-
dy na tom ySak naozag je. Ked nickedy na prelo
me storodi goll v Anglicku vznikol. bol naozaj
vwhradnou doménou Slachticov a bohatsich vrs-
tiev obyvatelstva, Od weh Sias sa (hlavne v
Anglicku) toho vely zmenilo a goll j¢ dnes ma-
SOVYM Sportom so svojimi zndmymi hviezdami a
velkou obeou lantsikov. 2 Anglicka sa postup-
ne rozsiril do celcho svetia a napokon sa dostal
dokonca aj k ndm. No naprick tomu, Z¢ dnes mi-
me i na Slovensku a v Cechiach nickolko obstoj
nych golfovyeh ihrisk, o masovom rozsireni u nas
nemozno hovorit o zda si, z¢ v najblizsej dobe
ant ni¢ podobneho nehirozi. Nuz iny kraj, iny
mrav i preto saomi pekne vratme do krajiny, kde
goll patri meda krifovske Sporty o kde sa hraje
mnozsivo zndmych Sampiondtov. Medzi najend-
mejdic 2 nich  patri Sampionat . NICKa
FALDOS#. ktory si veali za predlohu tvorei rov-
nomennej hry.

N.EF.CH.G. je uz treum kvalitnym golfom, Kto-
ry v posledne) dobe vznikol v diclnach anglie-
kyeh softwarovyeh firiem, Prvé dva INTERNA-
TIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP a
RYDER CUP ma .na svedomi* firma OCEAN.
L% po zbeznom pohlade na hra moZno povedat,
7¢ NF.CHLGL za nimi v picom nezaostivi, ba do-
konca md 1 niektoré vlastnosti, ktoré predceha-
dzajucim dvom golfom chybaju.

Hra sa zacing, ako 1o uz u podobnyeh simuli-
Loroy Sportu byva, mnozstvom rozlicnych menu,
v Ktoryeh st mozno navolit takmer vaetko od vy-
myslu sveta. Z gralicke) a estetickej stranky je
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dolezita volba roéného =100 %
obdobia. MoZno s vy- i
brat, ¢ sn Sampiondat bu-
de hrat na jar, v lete, ale
bo v zime (zrejme toho o
golle viem naozaj mailo.
pretoze som si vzdy mys-
Tel. ze ide 0 vylozene sezdnny Sporl. kKtory sa v zi-
me hral nedi). Z praktickej strinky je podstatny
hlavne vyber palic. s ktorymi sa neskor bude
hrat. Priazniveoy golfu. ale i zaciatocnikov iste
potesi moZnost tréningd, pri Ktorom vim radi sa-
motny NICK FALDOS, KedZze ste viak vactei
zvedavi hlavne na hru samotn, podme priamo k
nej.

Prvym krokom je vyher protihrica a uz spo-
minany vyber palic. Velmi pozitivie je, 2¢ si mo-
zeme vybrat iba o tri palice menej ako je ich cel-
kKovy pocet. Palice sa drevend, kovove a Specid)-
ne ‘dordZacky’ na koncovky., Ked mime tieto
volby uskutodnend, zacing sa samotna hra,

Prvé gollove ihrisko, kde sa bude hrat. je znd-
myv ROYAL PALMS. kiory sa nachidza na an-
glickey rivigre, Toto ihrisko je velmi populirne.
ved bolo zalozené kralovskym dekrétom uz v ro-
ku 1926,

Po strucnom obozndment sa s miestom, su uz
hrac ociti priamo v akeii pred loptickon a s gol-
fovou palicou v ruke. Prve, ¢o vis iste zarazi. jo
velmi realistické stvidrnenie krajiny., S0 v nej
stromy. kopee. kriky, domy, jazierka a in¢ rekvi-
aty, kiore patria ku klasickému anglickému vi-
dicku. Dojem reality dovriuje xvukovi kulisa
pozostavajucn zo zvukoy viactva a evickov. Toto
je skutoéne velmi pozitivng strinka hry. Realita
ide a2 tak daleko, z¢ lopticka sa inak ¢hovi v tri-
ve a inak v piesku (ako sa chova vo vode sa mi
nadlastic zstil nepodarilo). Dostat lopticku von
2 piesku mne osobne robilo najvicsic problémy
Tvorcovia hry mysleli skutoéne aj na tie najmen-
sie detaily. Skoro som neuveril, ked' sa mi poda-
rilo lapticku napalit do koruny stromu a lopticka
sa niclenze od nej odrazila s typickyvm 2vukom
uderu do dreva, ale zo stromu zaroven s aou
spadli aj sprika listia

Rézne pull down menu, ktare st pocas hry ne-
vyhnutng. si ricsené tez velmi elegantne, napri-
klad palicu si moze hraé vwmenit kedvkolvek po-
¢as hry jednoduchym zijdenim kurzora za lavy
okraj abrazovky. Podobne si na pravej strane
moze pozrict mapku thriska, na Ktorej je vyzna-
dent 1 prudenie vetrov,

Jedinou slabou striinkou celého programu sa
mi javilo samotné ovlddanie, Ci uz som hru ovldi-
dal joystickom alebo mysou, mal som velky
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problém lopticku vabee odpilit dalej ako nie
kolko vardov od vyehodzej polohy, Po dvojhodi
novom tréningu som uz sice sirielal celkom ob
stojne. ale este aj viedy sa mi casto stivalo, 7e
som palicou proste zaryl do zeme. Chipem, 2¢ si
autort snazili obtiaznost hry priblizit skutoenému
gollu, ale pznajte, udierat skutoénou pahicou do
skutocne) lopticky alebo zbesilo mackat palbu
jovsticku € tladitko mySi st predsa len dve pod-
statne rozdiclne veei. Nebyt tohoto jediného ne-
dostatku, kKlory vwrazne smizuje hratelnost, za
sliZil by si N.F.CHLGL ovela vwiSie hodnotenic
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LUCASARTS OPUSTIL U.S.GOLD, VIRGINU TO VYSLO!

PRVY ANGLICKY EROTICKY CASOPIS NA CD-ROM MA USPECH
WING COMMANDER 3 NA CD-ROM BUDE HITOM VIANOC

W  Americkd firma LUCA-

SARTS ENTERTAINMENT do- |5
U.ga

teraz spolupracovala s
Goldom, ktory pre nichs prac:wal
ako dealer pre I:,um'pu Od jana
94 to neplati, pretoZe exkluzivnu
zmluvu na distribiicid \hier
Lucasartsu podpisali Americania s

firmou VIRGIN NTERAG:TL'

VE ENTERTAINMENT (VIE).
Tento prestup znamend dalsi
sun VIE smerom hore.
minam, ze s VIE uZ spolupracuji
programétori SENSIBLE SOFTE
WARE, WESTWOOD STU-
DIOS, TRILOBYTEuuCRYO,
+REVOLUTION,  HUDSON
SOFT a ARGONAUR Zaiste so
nmou budete sthlasif, ked po-
'e.m,, Ze je to hviezdna zostava.
SARTS ‘momentalne pra-
na graficke] adventire THE
Kiore] Vs buda‘me pod-

* Daltou strielatkou série

WING COMMANDER je
WING ARMADA., kiord kon-
Struovand na hru viacerych hra-
¢ov, ako iba jedného, napriklad
cez modem alebo sief. ELEC-
TRONIC ARTS sa rozhodli zdra-
Zit vietky noyé produkty od
ORIGINu na/ 50" fibigr takze ich
najnoviia hra WW1-WINGS OF

GLORY bude_za tlito novi cenu.

K TEAM 17 pracu

dd  dspesnd S PRO—
JECT-X, lOf\'@dla iba oni saml.

* DOMARK sa v poslednom

Case presadil najma so svejim fut-
balovym manazérom CHAM-
PIONSHIP MANAGER ‘93,
DOMARK teraz preddva disketu
s posezénnymi datami, s ktorymi
je moZny upgrade.

X Dalsia pinballovda hra od
21ST CENTURY ENTERTAIN+
MENT je PINBALL DELUXE,
ktory bude obsahovat stoly

animovanym 3D uvodom. Vietko

toto sa bude nachadzat iba na CD.

% K mnozstvu futbalov pri pri-

leZitosti Majstrovstiev sveta vo
futbale sa priddvaji aj Francizi,
konkrétne INFOGRAMES. Ich
produkt PLANET FOOTBALL

]

d;i_: i

I <‘

i na simo-

litore bowlingt s ndzvom KING:

PIN. Predoradsej na PC nepreve-
lacku.

z PIN-.
BALL DREAMS 1 a 2 spolu sj

prog_!amuju tiplne neznidma prog-
At si\upma Candor.

uﬁh trvala akmer dva roky, pre-
to soffl ha Vysledok velmi zveda-
' “budete prekvapeni,
poviem, Ze PLANET
. ‘r_na ovela b]lzs;c k

v 'dvemﬁru Vdaka tomuto &ty-
_,l;l graﬁky sa podarila dosiahnuf
vysoka rychlost simulacie futbalu.

* Bill Gates, majitel' Micro-
softu, je momentdlne druhym naj-
bohat§im muzom Ameriky. Je
nim preto, lebo existuje MS-
Windows, z ktorého sa mesaéne
_pire:da na svete dva milidny kopii.

"azko dnes najdete poditaé, ktory
by ste kipili bez tohto grafického
uzivatelského prostredia. Ked
viak pri jednom nedavnem-sozhe-,
vore s redaktorkou renomovane-
ho amerického potitateyého ta-
sopisu tdto pani zvrtla re€ na pre-
hraty sid so STAC ELECTRO-

NICS o STACKER, Bill Gatea-"

vstal a odifiel prec...

X Ohromne zaujfmawﬁ népad
dostala jedna anglicka firma, kio
ra sa vola GALAXY PUBLICA-
TIONS. Vydala prvy eroticky ¢a-
sopis na CD-ROM! Tento Easopis
sa volda FIESTA a stoji 50 libier.
‘Najeho prevadzku potrebujete

" PC s CD-ROM a MS-Windows.
Obsahuje az 2300 obrazkov na-

- hiyieh sledien, rozne skladacky, kri-

| zovky, clanky, atd. Prvé &islo si

Kiipilo 215000 ob&anov Britanie u
svojich dealerov. Ako vidiet, aj
nahé sleény pomoézu k rozvoju a
vieobecnému rozsireniu techniky
kompaktnych diskov.

% Mnoho uzivatelov UNIXu
hovorf; Zabudnite na DOS 7,
GEM, 08/2 a WINDOWS, prej-
dite na LINUX. Je to lacny, ale
velmi kvalitny graficky systém
podobny Windows, aviak s mno-
hymi_prednostamitHlavne [u-
dia okolo Inlelnetn 8l ho velmi
oblubili. g

W Velmi dlhe'sa hmmn}o 7e
§aclmvéy’ automat dokéze porazit
iba beznych ama&érskych Sachis-

: I

. kombinanii’ na mzf:hel od clove-

ka sa zle uéia Od roku 1994 to
viak uz neplati. Sachovy automat

FRITZ 2 je prevadzkovany na
procesore INTEL PENTIUM a
stitaZ s najlepiimi svetovymi $a-
chistami sponzoroval tieZ Intel.
A ako to celé dopadlo? Postupne
na turnaji odpadivali KRAM-
NIK, ANAND, SHORT, GEL-
FAND a nakoniec aj majster sve-
ta KASPAROV. Sachovy auto-
mat nad nim wvyhral v play-off
4:1. FRITZ 2 dokdZe analyzovat
v jednej partii viac tahov, ako
clovek za cely Zivot. TakZe upcil'
¢lovek ?OSTI’O_]I' nieéo leI'E_]%IE
ako je on sam.. ‘

X JON HARE, fjeden z po-

prednych manaZéroy firmy SEN-
SIBLE SOFTWARE. 5a ¥ rozho=
vore s Edom Rickeftsom vyjadril
k problematike CD-ROM hier. Z
rozhovoru vyberdme: ‘Myslfm si,
Ze SAM&MAX, MYST,
ASSAULT a kopa 1 nestoja
za nié. V Zivote som nevidel dobs

_.ru Tedlnu.CD- ROM hru. CD-

dnLL} sti prili§ pomalé
a RAM]& ¥ pocitatoch ]Jl'ﬂlb ma-
la, Okrem toho nedokazu sicasne
] biaz i zvuk, ale iba
. Na ¢o je to celé po-
tom _{.‘lﬂbté‘?’ JON HARE m4 ne-
e

whne v minohom pravdu, ale

__'SENSIB B SOFTWARE sa pri-
1 spf}sohli trgndu a preddvaju po-

INON FODDER aj

. na C’E)«'ROM Ako sami vravia,

CD-ROM je pre nich nosi¢, ale
hra je navrhovand pre diskety.
preto sa CD-ROM verzia nijako
neliSi od disketovej. KaZzdopadne
ich nové hry, SENSIBLE GOLF a
pokratovanie CANNON FOD-
DERa, budd na trhu az na
Vianoce. SENSIBLE SOFTWA-
RE sa nikdy neponahlaji. Nie-
kedy im trva aj dva roky, kym je
hra natolko kvalitnd, Ze st s fiou
spokojni aj oni sami, Patrf im za to
vdaka, pretoze vietci mame radi
kvalitu a nie tych, ktori svoju pra-
cu odfldknu. Mimochodom, viete,
¢o dokéaze JONa HAREa najviac
nastvat? Ked za nim pride nejaky
novinr a opyta sa pribliZne toto:
‘Aké vylep3enia sa urobili do ver-
zie pre Mega Drive?’ Vitedy JON
HARE zlostngedsekne: ‘Preco by
sme do pekla/mali*nicEGivylepio-
vat?’ Po dvoeh rokoch priace na
niektorej hr@ sa naozaj takéto
otazky zdaji hidpeivediza dva ro-
ky sa na tom firma riadne nadrela,.-
‘A Megadrive mie je ni¢ iné, iba
daliia platforma, dali atdm;lafd,
na ktory jé hra previtzand. nie
vyleSman'a ¢l nanovo vyvijand.
Nie je dﬁvndi._aby ‘treh

Super NES bela lepsie: yerz:ﬁt.-ako f

REBEL |

Orange, O Lucky Manl,

| VilTrakhathovi,

na Mega Drive.’, dééii\?ﬂﬁa-:_é_;GN

HARE.

* Kanegne, koneéne, prwha-
dza WING COMMANDER 3,
aySak jednym dychom musim po-
vedaf Ze iba na GI}RQM Tenm

zle, Raz sa nim ozhadoval W[NG
COMMANDER" "ACADEMY,
inokedy PRIVATEER, podla to-
ho, ktora z tychto hier prichadzala
na trh. Ani jedna z tychto hier, aj
ked si viac ako spolovice od

WING..COMMANDERa odvo-

dene; j_eﬁnqvnacne nie s tretim
dielom WING COMMANDERa.

wRivd vee. klori o hre vieme, je dé-

tum vydafia a prichodu na trh -
november 1994. WING COM-
MANDER 3 m4 rozhodne ambi-

 cie stat sa hitom Vianoc tohto ro-
krﬂ W'ING COMMANDER 3 -

HEARTS OF TIGER bude mat

"SUPER VGA grafiku a jednodu-

cha kreslend 'animécia bude na-
hradend filmovanymi hercami, ¢i-
ze samplovanym videom. V bojo-
vych sekvencidch to budii perfekt-
ne animované rakety a nmech vis
neprekvapi kolko zaplatili v
Hollywoode hercom a producent-
skému timu za ich vykony. Si to
rovné 2 miliony dolarov. Cely pro-
jekt WC 3 bude statspriblizne Sty-
ri miliGny.doldroy, o v historii ne-

~médlobdoby. A akyeh hercov pre
“projekt angaZovali? MALCOLM

MCDOWELIglid admiitila Tol-
wynaaifal vo filmoch Clockwork
The
Player. JOHN RHYS-DAVIES
hré starého pilota Paladina. Md uz
za sebou ti¢inkovanie vo vietkych
troch dieloch Indiana Jonesa, v
bondovke The, Living Daylights,
alka aj vo filmoch Firewalker a
King" Solomon’s Mines. THO-
MAS F, WILSON je tejto hre znd-
my pilot prezyvany Maniac. Mohli
sme ho uz vidiel v Back to the
Future. MARK HAMILL je hlav-
nym hrdinom WC3, ktory sa vola
Blair. Inak je znamy zo Starwars
Trilogy, Slipstream a Sleep-
walkers, TIM CURRY nebude vi-
zudlne viditelny, ale jeho hlas po-
¢uf budeme. Prepozical ho princo-
velitelovi  Kil-
rathiov. Inak jeho meno najdeme
pod filmami The Rocky Horror
Picture Show a The Hunt for Red
October. GINGER LYNN AL-
LEN hra mechani¢ku Rachel, V
minulosti  to¢ila  pornofilmy.
Vidiet sme ju mohli aj v NYPD
Blue, Whore, Young Guns 2 a
Leather Jackets.



AKO FUNGUJE ZVUKOVY SYSTEM AMIGY 12007
TREBA OBNOVIT ,KOS NA ODPADKY*?

CHVALY A KRITIKY NA CASOPIS BIT

Vizend redakee,

mam k Vdm prosbu. Koupil jsem si
od vali spolenosti SHERWOOD,
KLIATBA NOCI, PEDRO NA Os-
TROVE PIRATOV a TETRIS 2
Viechny hry mi na Spectru+ fungovali
bezvadné, ale koupil jsem si Spectrum
128(+2 a nastal problém. Pedro a Tetris
funguji bezvadng, ale to se neda fici o
Sherwoodu a Kliatbe noci. Mohu si na-
volit ovlddini, ale vic nic. Prosim porad-

te mi, v ¢em je chyba.
Josef HUBINEK, SADOV

Chyba nie je v nicom. Progranty jed-
noducho nie sii kompatibilné so ZX
Specirom +2A. Su (ohiZ dva typy X
Spectra 128 +2, Prive +2A je ten neftast-
ny iyp, na ktorom vela programov ne-
funguje. ZX Specirunt 128+2A md rov-
naki ROMkEu, ako 12843 5 disketovou
mechanikou, ktord sa od pévodnef v nie-
ktorych veciach 1isi,

Mild redakeia casopisu BIT,

gratulujem Vim za vysoki droven
skvelého casopisu, Teraz si dovolim po-
loZit par otizok. Zaujimali by ma infor-
mécie o soundsystéme Amigy 1200, aké
mad moZnostia v akej kvalite? MoZe sa na
A1200 kipit lubovolnd CD-ROMka?
Karol MAYER,
DUBNICA NAD VAHOM

Ohladom zvikového systému si preéi-
taj recenziu AI1200 & uf v BiTe, alebo v
fnyich Casopisoch podobnef  orienidcie.
Vari vo vietkych sa o tomto polfiadi pisa-
lo. K AI200 sa nemoie pripojit nijakd
CD-ROM, pretoie to je oznadenie PC vy-
bavenéha CD mechanikou. Ak sa povie,
Fe hra existeje na CD-ROM, znamend 1o,
Ze je to prave na PC. K A1200 sa nedavno
zadaln vyrabar peciding CD mechanila s
ndzvom CDI200, vdaka ktorej na tonio
poditadi fungupi aj hry z C D Ak niekto

md zdufem si tento produkt kepif, nech si
pyta iba tento typ pre Al200 a Fiaedny iny.

Cau BIT!

Nemdm rad dfhé listy, preto len par
otédzok:

1. Nebolo by mozné obnovif rubriku
‘Z kota na odpadky™ Niekedy sa vy-
skytni take hry, ktoré by si to zaslizili.

2. Ide hra BURNING RUBBER aj
na PC 3868X/25MHz s 2MB RAM?
Kolko miesta na HD zaberd?

3. Aky program pouZivate na ‘vytaho-
vanie' obrizkov z hier? Kde sa di zo-
hnat?

4. Nebudi hry Pedro 1-3, Towdie,
Quadrax aj na PC?

5. Diifam, #e tiket na konci roka na
kupény nebude =z druhej strany
Megarecenzie, ako v roku 1993,

Michal KOSTKA, SENEC

Odpoviem Tirovnako strucne:

1. Stihinsin, e také hry sd, ale pri-
spieval do takej rubriky kaZdy mesiac a
wdrigvar siicasne vvsokd wiroveit kritiky
o humeoru bolo velmi tazke, nehovoriac o
tom, Ze obéas som nemohol ndfse viodny
objekt kritiky, aby to vystacilo na cld-
nok...

2. Neviem, pretofe momentdlne (fill
1994) PC verziv nemdm. Pri kupovani
ey st vietky tieto informdcie napisané na
krabici, takZe sa musé riadil podla who.

3. Na vytahovanie obrizkov pouZiva-
me PCXDUMP 9.0. Zohnat sa dd na nie-

ktorych BBS, na INTERNETe a 1 auio-
ra v Dinsky. Regivtrovand verzia stoji 30
doldrov.

4. Hry od Ulrasoftu nebudi na PC,
pretofe ich auiori majit doma Didalcriky.
Z obchodného hladiska by viak zaiste
bolo lepsie, keby tieto hry boli prevedené
aj na PC. (O konverzii QUADRAXU na
PC sa prive uvaiuje. Pozn. red.)

5. Za ten idsek dinnosti, ktory si spo-
menud, nezadpovedam, no diifam, fe ten-
tokrdt to bude lepSie.

Vizend redakcia BITu,

mdm program na zvidSovanie RAM
EMM386.EXE. Dd sa tento program po-
wzival u poitada PC 286 XT? Ak dno,
tak ako ho miam in3talovat?

Jilius POLLAK, BRATISLAVA

V’ liste muite, pdn kolega, niekofko ne-
presnosti. EMM386 nezvidSufe RAM, le-
bo tej mite presne tolke, kollo jej kiipi-
te. Je ip Expandend Memory Manager a
funguje ako viaciicelovy spravea pamiite.
Umoiiuje emuldeiu pamdre EMS na pa-
miti XMS a vyworenie pamini UMBE,
kam sa dajii nahrat drivery. Prdve vyvd-
ranie UMB md efekr uvolnenia dolnej
pamiire, ale rozhodne nie gvddfovania.
Nézov tefio wility hovorf, ie funguje len
na proceseroch 80386 a vyiSich. Pociiac

PC 286 XT neexistuje. Existuje PC XT s
procesorom 8086 a PC AT 286 s proce-
sorom 80286, Oba si [6-bitové teda
EMM na nich neméie fungoval
Podmienka je 32-bitovy procesor.

ViZend redakcia BITu!

Som stdlym éEitatelom vasho casopisu
a musim povedat, Ze sa mi velmi paci. To
viak neznamend, Ze so vietkym, ¢o sa v
flom pise, siihlasim. Prva vec, ktord sa mi
nepadi, je to Ze Megarecenzie DUNE 2 a
CIVILIZATION, ste tak odflakli. Dalej
sa mi nepadi, ze ste v cisle 5/94 uverejni-
li élinok o hre DUCK TALES a zabud-
li ste uviest, Ze existuje aj na Commo-
dore 64, Radim Vam, aby ste si o hrich,
o ktorych pidete. najprv vietko zistili
Dalej sa mi nepdd, ze Vas redaktor Yves
odpovedal na jeden list, & nebude burza,
Ze chee zamedzil softwarovému pirdt-
stvu. Vil dasopis ho skér podporuje rub-
rikou PRVA POMOC, lebo pri kazdej
origindlne kipenej hre je aj nivod.
Boris BIBA, BRATISLAVA

O hre Civilization sa nevyiadrim, fe-
bo ten lanok som nepisal. Ale akékol-
vek odflakntie DUNE 2 si vyprosujem.
Hru som viedy za Styri dni dohral do
konea ako jeden z prvyeh v tomto Sidte
(kedze strategické hry preferufem) a dal
som i riadni ndmehn aj 5 Clankom. Je
pravea, ¥e mi niekofko detailov unikio,
ale RECENZIA nie je NAVOD. Keby
to bol NAVOD, potom kritiku bértem.
Burza jednoducho nebude. prefofe
mienka ULRASOFTu je takd, fe (o nie
je ZFadiice. Ak som povedal dévod tohio
rozhodnutia, je to iba objasnente, ale v
Ziadnom pripade nie méj ndzor. Ja som
za. Pévedne sa necokalo, e by PR VA
POMOC mala podporoval pirdtstvo.
Ale ak by sme boli ai taki dizkostlivi,
museli by sme zrusit aj recenzie, Co sa
tykea zabiidanio na Commaodore 64, mas¥
pravdu, aj ked by sa mal aj tv uznat, fe
Jeed' nikto z nds nie Commodorisia 64-
kdr a ani nikdy nebol, nemdme af taky
prehlad. Hovordd, Ze si to mame zistit, U
novych hier to nie je problém, ale it sta-
rych? Dobre vie, fe mofeme (s akurdt
na Lampdref...

AD:

LIST MARTINA BLASKOVICA

Do redakeie prislo mnoho ohlasov na
prispevok tohto kolegu a jeho ndzory.
Mnohé viak boli natolko urdZlivé, alebo
necitatelné, e nds prosim ospravedliite.
e tu nie su. Listy si redakéne upravené
a uverejiujeme ich bez komentdra.

Mild redakcia &asopisu BIT!
Mily Martin Blaskovi¢!

Myslim, Ze by nebolo vhodné sa teraz
héddat o tom, ktory ¢asopis je najlepsi.
Musime si vopred ujasnif, Ze kaidy Caso-
pis m4 dajaké chyby, dokonca aj inak
najlepsie SCORE md muchy. Pozndmky
horespomenutého o sinclairovskej hre
PEDRO st nemiestne. Nemazeme pred-
sa zabudat aj na Sinclairistov a
Didaktikistov, ktori si este dnes najvac-
Zou skupinou. Pokial si Martin naozaj
BIT kupuje, iste si viimol, ze v BITe je
skoro kazdd druhd stranka venovand PC
alebo Amige. Tym cheem povedat, e aj
ja som mal Didaktik a ak to nickoho po-

LISTAREN

tesf, dnes uz mém PC DX-4/100MHz.
Pripdjam sa k nizoru redakcie BITu,
ked' tvrdia, Ze kazdy nech si kupuje taky
tasopis, ktory ho dokonale uspokoji.
Filip BEDNARIK, BRATISLAVA

ViZend redakcia BITu, Mr. Yves!

Na tivod méjho listu Vam cheem po-
dotknit, 7e sa Vam nejdem vyhraZat, ani
naddvat. Obdivujem Vis, ako flegmatic-
ky odpovedite na tie ‘megakritické lis-
ty’. Viiem, Ze kritiky nikdy nie je dest, ale
u# by hiddam aj stacilo. Je viak dokazom,
#e BIT &itaji aj Tudia, ktori k nemu ma-
ju akysi negativny vetah. Ved ked si ta-
ké skvelé Gasopisy, ake ‘bombasticky a
neprekonatelny” Excalibur, €o iné im zo-
stdva, ako kritizoval maly, ale Nag slo-
vensky BIT. Co ako by bol BIT iibohy
{¢o samozrejme nie je!), mali by sme byt
naftho hrdi. Cheel by som niego povedat
k listu Martina B. a k jeho chvdlospevu
nad Excaliburom. Uzndvam, e m4d ten-
to (esky) Easopis o hrach viac strdn (727
v sti¢asnosti ma BIT (48s) o 12 strédn viac
ako EXCALIBUR (36s) pozn. red.) a Ze
je trachu aktudlnejsi vzhiadom na uve-
denie hry na softwarvy trh a vyjdenie jej
recenzie. No to s jediné veci, ktore sa
mi pozddvaji byt lepdie. ViZeni, uve-
domte si. kolko ‘pendz’ maji susedia
tam za Moravou (vietei vieme, odkial-
ale nechcem sem fahat politiku). Takze
zaZrati kritici, ako Martin B., ked' si na-
budice sadnete nad papier a do ruky
vezmete pero, skiste sa najprv zamysliet
nad vyznamom slova ‘objektivnost’.
Nikto Vam pravdaze Vas nazor neberie.
Nadalej si kupujte "Exik’, Score a iné za-
hrani¢né éasopisy a nadalej ho porovna-
vajte s BITom, A ked pridete na to, pre-
¢o je BIT taky, aky je, skidste raz na-
miesto kritického listu prispiet svojou
troskou k ndSmu bezkonkurenine naj-
kritizovanejSiemu ¢asopisu na Slovensku
vébee, A ak Vim aj to bude proti srsti,

tak sispomefite na jeden z Murphyho za-
konov: ‘Usmievaj sa, zajira bude eSte
hor§ie!” Prajem tymio redakcii vela tr-
pezlivosti, usilovnej préce a primerane
vela § za odvedeny vykon,

Vis vecny cilatel - BRANDY -
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‘asi neexistuje Ziadny

LESKOVE
ECZNZI

Microprose
ako leadera v oblasti simulatorov
vietkého druhu zrejme predstavo-
vat nikomu nemusim. Ak by viak
predsa o nej dosial niektor nepo-
duli, potom vedzte, Ze

druh priblizovadla, o
ktorého simuldciu by
sa tdto firma nepoksi-
la. Bokom preto ne-
mohli zostal ani prete-
ky automobiloy FOR-
MULA 1. Hra zatina
mnozstvom menu  a
submenu;, sprevadza-
nych vybornou hud-
bou, v ktorych je moz-
né nastavit  takmer
vietko. Programétori
viak pamétali aj na ne-

trpezlivich, ktori ni¢ nastavoval
nechel a uz sa nemozu dockat zd-
vodenia, Vielky menu sa daji pre-
skotit jedinym Kliknutfm my$i na
spravnu ikonu a hrdc si méZe pre-
zriet plasticky model okruhu, ktory
bude nasledoval. Ako prvy je to
zndmy Silverstone vo Velkej Bri-
tanii, Potom u# nasleduje samotnd
jazda, Pocas nej vidime z nasho au-
tomobilu len predok, tak ako by ho
videl skutogny jazdec. Trat za au-
tom moZno sledovat v dvoch spiit-
nyeh zrkadielkach. Sluinou rych-
lostou, realistickym prevedenim
jazdy a velkym mno#stvom prepi-
natelnych pohladov na vozidlo sa
F1GP radi medzi najlepSie simuld-
tory svojho druhu.

PC 286-586
AMIGA 500/600

ATARI ST

KILLERBALL

O tom, Ze
brutalita  a
nasilie nemusia byt vyhrad-
nou doménou akénych hier
(tzv. strielaciek), svedé&i na-
sledujiica hra. Ide v nej o

o

kolektivny loptovy (preto
ten BALL = lopta) $port
budicnosti, v ktorom je do-
volené pouZivat hrubé nasi-
lie (preto ten KILLER =
zabijak). Tento Sport sa hrd
na kruhovom ihrisku v tva-
re Sirokého prstenca, na
ktorom hraéi jazdia dokola
na kolieskovych koréu-
liach. Hraji dva timy, pri-
¢om kazdy z nich ma 5 hra-
¢ov. Hra sa s ocelovou gu-
lou podobnej velkosti ako

je na vrhanie, Cielom
oboch muzstiev je
udrzat gulu po celé
jedno kolo a potom ju vho-
dit do superovej brany.
Brinu tvori vlastne otvor v
obvodovej stene hracej plo-
chy, oznateny siperovou
farbou. Gula sa na zaciatku
zapasu vystreli na
ihrisko  $pecidl-
nym vhadzova-
cim zariadenim a
az potom zacina
td prava mela.
Hraéi mézu pou-
Zivat . pri snahe
ziskat gulu Tubo-
volné  zidkroky,
ako je podtrhava-
nie, kopanie ¢ udery pés-
tou. V pripade, Ze je nie-
ktory z hracov tazko rane-
ny, jeho muZstvo mé proste
smolu, Hraéa odnesu z hra-
cej plochy pre¢ a uz ho ni-
kto nepride nahradit. Nuz
&o, tu vyhrava len silnejsi.

AMIGA 500/600

ATARI ST

VERDIKT: 72%

Dalsi  zauji-
mavy simu-
lator zdvodov Formule 1 je
VROOM (¢itaj ‘vrum’ -
nazov je odvodeny od
zvuku  motora  ,vro-
ooooom!*), Pohlad pri jaz-
de je rieSeny obdobne ako
u predoslych pretekov Fl.
Takémuto pohladu ja
osobne davam prednost
pred pohladom r6znych
pseudosimulatorov, v kto-
rych jazdec pred svojim
autom na svoje velké po-
¢udovanie m6ze vidief cely
svoj automobil. Nechybaju
ani praktické spétné zrka-
dielka, len st asi o polovi-
cu mensie. Radenie rych-
lost{ vo vozidle je rieSené
pomocou  rucnej
prevodovky, kto-
rd je simulovana
palbou na joystic-
ku. Pri najvy3som
prevodovom
stupni sa dd do-
siahnut rychlost
zrovnatelnd  so
skutoénym  za-

]

vodnym automobilom. Po
ndraze do superovho vo-
zidla alebo do prekazky pri
ceste sa rychlost zniZi na
minimum a treba sa opit
rozbiehat z ,jednicky*. Pri
naraze je pomerne verne
simulovany zvuk havarie a
je dokonca vidiel koleso
odletujice z hracovho vo-
zidla. Prva sa tentokrat jaz-
di GRAND PRIX
Japonska pri Fuji Jame. Aj
ked Vroom zdaleka nedo-
sahuje kvality hry F1GP,
pre jednoduchdie ovlada-
nie poskytne menej naroc-
nému hracovi iste hodiny
kvalitnej jazdy.

AMIGA 500/600

ATARI ST

| VERDIKT: 70%

CINEMAWARE

Box je dal§im Sportom z kolek-
cie ,televiznych Sportov* od
Cinemaware. Zatiatok progra-
mi, ovenéeny velkym mnoZ-
stvom roznych menu, dédva tu-
8it, Ze pojde o pomerne cobra
hru. Medzi inym tu moZno na-
stavil & bude hral hra¢ proti
hradovi alebo hraé proti po&ita-
¢u, ¢o je uz takmer beznd moz-
nost u obdobnych hier, Za-
ujimava je viak volba, pri kto-
rej oboch boxerov ovlada poci-
tac, teda akdsi demonStracia
moZnosti hry, Samozrejmé je
nastavenie druhu zdpasu. Moze
ist o tréning, be#ny zdpas (po-
det kol mozno tiez nastavif)
alebo exhibfciu, Programatori
i8li dokonca v snahe vyjst hra-
¢ovi v ustrety tak daleko, Ze si
nielen moéZe vybrat boxera, s

el

ktorym bude zdpasit, ale v pri-
pade, Ze mu Ziadny z pontiknu-
tyeh nevyhovuje, moZe si nade-
finovat svojho vlastného borca.
Hra je prevedend v dvoch po-
hlladoch. Pokial sa boxeri ne-
dostani k sebe, je ring vidiet z
vrchuy, teda v pédoryse, Ako-
nahle sa v8ak zacnd bit, ihned
sa prepne na detailny bo&ny
pohlad, v ktorom je borcoy vi-
diet od pasa hore. Po vyhra-
nom zdpase nesmie chybat ani
obligdtne zdvihnutie vitazovej
pravacky rozhodcom, o
=lls-

AMIGA 500/600
ATARI ST




l'entokrat tému rubriky v pod-
state  zvolita  firma  LUCAS
ARTS, kedZe na trh uviedla re
edicin troch staryeh leteckyich si-
mulitorov zo svojej produkeie v
jednom baleni a za cenu jednej
hry. Napodobnila tym  firmu
Microprose, ktord podobné tahy
robila 50 svojimi stardimi simula
tormi.

V podstate a) ked neprindsa

RAM, moze akurat zavidiet svo-
jim bohatsim kamaratom. Prave
takychto majitefov starsich poci
tacov sich

potest.

lacnych sta
hier znovu na trh zaiste
Hiv, s ktorymi teraz prichadza na
trh Lucasarts, funpujao na XT aj
286 a dokonca i |
orafickn kartu im
aj CGA, alebo EGA karta ¢i mo-
nitor. Komplet AIR COMBAT
CLASSIC obsahuje tri hry. Kloré
by som chronol zoradil
takto; BATTLEHAWKS (1988),
FHEIR FINEST HOUR: BATTI

pr ichod

ICKY

7¢ to nie je  potrebné. V prvom
rade vietky tri hry sa z viidse) cas-
ti  dielom jedného ¢loveka me-
nom LAWRENCE HOLLAND,
lento autor mal o leteckyeh si-
muldtoroch svoje predstavy a do
sledne ich vo vietkveh troch
hrach realizoval, Ticto predstavy
by sa dali zhrnif do niekolkych
bodov;

Mno#stvo lietadiel: viade oko
lo nas lieta vela nepriatelskych
stihaciek ¢i bombardéroy, pripad-
ne spojeneckych lietadiel, Kazdé
lietadlo md svoj kurz a osobitnym
sposobom  manévruje. Rovnako
my mame pred misiou moznos(
vyberu z viacerych lietadiel, pri-
com kazdé md iny panel, iné
mnozstvo pohladoy, ind vyzbroj,

BATTLE OF BRITAIN uz pod-
poruje VGA kartu aj zvukovi
kartu AdLib. Aj ked tito hra vy-
§la 1ba rok po BATTLEHAWK,
vyzerd podstatne lepsie a moder-
nejsie, SECRET WEAPONS OF
THE LUFTWAFFE nemd od
BATTLE OF BRITAIN daleko,
pretoze je to druhy diel tej istej
hry. Pribudli tu nové lietadla, no-
vé scendre a hra je obohateni o
nové hudby. Aj tdto hra podporu-
je jedine zvukovi kartu AdLib.

AIR COMBAT CLASSIC je
velmi vydarend kolekcia, pretoZe
obsahuje najaspesnejsie letecké
simulatory 2z historie Lucasartst,
Pre majitelov starsich pocitaov
predstavuje optimidlnu volbu vila-
ka minimalnym narokom na
hardware. Treba akurdt mat mys
alebo joystick. pretoze ovlida-
nie pomocou klavesnice nie je
citlivé...

SELECT
TRAINING

iné letové vliastnost,

SELECTY
ACTIVE DUTY

EXI
FROM PROGRAN

pre nas mic nove. tento pocin
Lucasartsu schyvalujem. Ved nie
kazdy ma doma vykonny poéitaé
DX-2/66MHz s local-busovou
kartou, o je zostava, ktora (kio
vie dokedy?) na sicasné hry byva
odporidani, Minimdlny systém
na spustenie sucasnvch hier je
386 a 4MB RAM, takZze ak nie
kto md napriklad 286 s 2MB

LE OF BRITAIN (1989) a SEC-
RET WEAFONS  OF THE
LUFTWAFFE (1991), NajstarSia
hra z kolekcie ma teda 6 rokov a
najmlacsia 3.

PHvodne som mal v amysle o
kazde) hre
cenziu a osobitné hodnotenie
nakonie

osobitnd re
ale

¢ som pri testovani zistil,

napisat

Mnozstvo  scendroy: Na vy
ber mame mnoho scendroy, takze
si mozeme vybrat bud jeden
¢ nich, alebo celt kampan. V sce-
naroch nie je kladeny doéraz na
Startovanie a  pristaivanie, ale
skOr na strelbu a orientaciu pod-
la mapy.

MnoZstvo pohladov: Aby sme
nemuseli s bombardérom manéy-
roval, moreme si prepinat mnoz-
stvo pohladov, Kazdy z nich ma
vyhlad do iného smeru a v nie-
ktorych je aj dualsi kandn.
Mé6zeme 2z neho strielat manual-
ne, alebo po odehode odtial’ ne-
ime  pracoval automatického
il L'I[l'n'l.

BATTLEHAWK je najstarSia
hra z ce | kolekcie a pl'L‘[n ne
prekvapi, Ze podporuje maximal
ne EGA kartu a nepodporuje
Ziadne zvukové karty, okrem PC
} i~'.1n||\

aKera,

kartou nie je

CELKOVY
DOJEM
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V niekolkych predoslych lekcidch sme si ukazali, ako sa daju robif
rozne komprimacné a dekomprimacné rutinky. Vietky tieto rutinky
mali jednu spoloéni vlastnost - ako informéciu identifikujiicu pocet
skomprimovanych bajtov pouZivali jeden Specidlne uréeny bajt, od-
borne nazvany .,znackovy bajt”.

Komprimdcia pouZivajiica znackovy bajt, ma dve uréité nevyhody.
Prva spo&iva v tom, Ze do skomprimovan€ho bloku treba namicsto
kazdého samostatného znackového bajtu v zdrojovom bloku uloZit
informaciu identifikujicu pocet, potom ten pocet (v naSom pripade
to bude 1) a na koniec samotny bajt. Ak sa takéto znatkové bajty vy-
skytuji v zdrojovom bloku prili§ casto, potom sa dlzka skomprimo-
vaného bloku znaéne natahuje. D4 sa tomu poméct tak, Ze eSte pred
zaCatim komprimécie spoéitame jednotlivé vyskyty bajtov - kolko-
krat sa ktory bajt nachadza v zdrojovom bloku a ako znagkovy bajt
vyberieme ten, ktory sa vyskytuje najmenej casto.

A prave v tom spociva druha nevyhoda - potrebujeme pred kom-
priméciou poznat tento bajt. Pokial mame cely zdrojovy blok naraz
v pamili, nie je problém bajty spoéitat. LenZe nie vidy moZeme mat
cely neskomprimovany blok v pamiiti k dispozicii. Typickym prikla-
dom st magnetofonové kopirovacie programy s komprimaciou na
ZX Spektre alebo inych poéitaéoch. Na zaciatku loadovania bloku
do pamati edte nevieme, aky bude dlhy a ¢i sa nam cely zmesti do pa-
miiti, preto musime blok komprimovat priebezne, ako nam pricha-
dzajui bajty z pasky. LenZe na zaciatku tieZ nevieme, ktory bajt sa bu-
de v bloku vyskvtovat najmenej. aby by sme ho mohli pouZit ako
znackovy.

Jednym z moznych rieSeni tohto problému je, informéciu identifi-
kujicu pocet, pouZit namiesto konkrétnej hodnoty dakeho bajtu, dva
za sebou iduce rovnaké bajty. Komprimaénd rutinka bude potom
pracovaf tak, Ze bude postupne ukladat zo zdrojového neskompri-
movaného bloku bajty do skomprimovaného ciefového bloku.
Alkonéhle uloZi dva za sebou idtce rovnaké bajty, bude predpokla-
daf, 7e za tymito dvomi bajtami sa eite nachddza viac bajtov s ta-
kouto hodnotou a preto ich uz nebude ukladaf ale ich spoéita a a7
ich pocet uloZi do skomprimovaného bloku. Dekomprimacna rutin-
ka bude pracovat podobne - bude bajty prestivat zo skomprimova-
ného bloku do neskomprimovaného, ale ak uloZi dva za sebou idiice
rovnaké bajty, bude predpokladat, Ze dalsi bajt vyjadruje pocet, kol-
ko este bude tychto bajtoy.

V komprimaénej rutinke treba oSetrit dva krajné pripady. V pr-
vom pripade méZe nastat takd situacia, Ze v zdrojovom bloku sa nad-
chadzaju za sebou rovnaké bajty iba dva. Pocet nasledujtcich bajtov,
rovnakych ako tie dva, je tym padom nulovy. Preto musi kompri-
maénd rutinka vediet osetrit tento pripad. Druhy pripad, ktory treba
odetrit nastane vtedy, ak pocet bajtov rovnakych, ako tie dva, presa-
huje ¢islo zobrazitelné v jednom bajte (255). Vtedy bude rozumne,
ak do skomprimovaného bloku zapiSeme ako poéet &islo 255 a na
bajte, ktory sme uz nezaratali do tohto poétu spustime cely kompri-
maény algoritmus od zaciatku,

Maly priklad na ozrejmenie; Ak sa v pévodnom bloku bude na-
chddzat nieo takéto:

77 22 22 55 88 88 88 ...(400 bajtov 88)... 88 88 88 66

potom sa vo vysledom skomprimovanom bloku budi nadchadzat
takéto bajty:

77 2222 (0 55 88 88 255 88 B8 141 66

Hodnota 0 tu teraz teda neznamena 256 ako v minulej rutinke, ale
skuto¢ni nulu. § tym musime pocitat pri tvorbe dekomprimacnej ru-
tinky.

;Komprimaéné rutinka
Id  hl#4000
Id de #8000
Id beslb00
Tec ld a.(hl)
1di

zadiatotna adresa bloku

kam ukladat skomprimovany blok
dizka bloku

vezmeme prvy bajt (na porovnanie)
prenesieme ho do skomprimovaného
bloku

el

#

ret

nekom ep

Id
cpi
ir
1P
inc
ir

komzac

dec

dec

inc
komend call
ir
ld
1d
ne
ret

komstp

:Dekomprimaénd rutinka

po
nz.nekom

xh #00
nz.komend

po.komstp
xh
nz.komzac

xh

hl

be
komsip

rec
a.xh
{de)a
de

Id  hl#8000

ld de. #4000

ld  be,#1b00
play Id a,(hl)

Idi

rel po
nedek cp (hl)

Id a,(hl)

Idi

ret po

jr  nznedek

Id a,(hl)
dekom inc hl

01 ‘a

jr  zplay

dec hl

dec hl

1di

ret po

dec a

jr  dekom

ak sme uZ preniesli vietko, ndvrat
porovname, & bajt je taky isty ako
predosly

vezmeme bajt (kvoli porovnavaniu

s dalifm)

prenesieme ho do skomprimovaného
bloku

ak sme uZ preniesli vietko, ndvrat

ak boli bajty nerovnaké,

ostavame v slucke

inicializdcia pocitadla rovnakych bajtov
nasleduje este taky isty bajt 7

ak nie, tak koniec rdtania rovnakych
bajtov :

ak sme uZ vyCerpali cely blok, koniec
zvitienie potitadla rovnakych bajtov
ak este nepretieklo, pocitame dalej

v slucke

korekcie hodnoét v pripade pretecenia

uloZenie stavu potitadla do skompr.
bloku

a pokracujeme znovu od zaciatku
podprogram na ulozenie stavu
potitadla do vysledného
skomprimovaného bloku

kde je uloZeny skomprimovany blok
zaCiatocna adresa bloku

dlzka neskomprimovaného bloku
vezmenie prvy bajt (na porovnanie)
prenesieme ho do dekomprimovaného
bloku

ak sme uZ preniesli vietko, ndvrat
porovname, ¢i bajt je taky isty,

ako predosly

vezmeme bajt (kvoli porovnavaniu

s dalsim

prenesieme ho do dekomprimovaného
bloku

ak sme uZ preniesli vietko, ndvrat

ak boli bajty nerovnaké, ostdvame

v slucke

vezmeme hodnotu poéitadla rovnakych
bajtov

ukazovatel na dalsf bajt

je potitadlo nulové ?

ak dno, tak koniec ukladania rovnakych
bajtov

ukazovatel presunieme na ten bajt,
ktory sa v bloku nachddzal viackrat
presunieme tento bajt do dekompr.
bloku

ak sme uZ preniesli vietky, tak navrat
zmensenie pocitadla

a pokracujeme v ukladani bajtu

Na domdcu tlohu skiste prist na jeden malicky nedo-

statok komprimacnej metd
Se rutinky. Tento nedostato

ktora pouzivaju ticto na-
sme si uz v tejto lekeii tak

nendpadne a nepriamo spomenuli, takze by to nemal
byt pre vas prili§

roblém.

- busy -



PODMIENKY:

STALE TRVA NAS ZAUJEM
0 SPOLUPRACU S EXTERNYMI
PRISPIEVATELMI

SONG IN

LI N Es ZAZRAKY
V' BASICU

Pokial mate radi vieliaké grafické efekty, potom je tu pre vés nasledujici program.
Je to ukazka hlavného algoritmu kreslenia Ciar pouZitého v zndmej sérii programov
.SONG IN LINES*. Program je napisany pre pocita¢ ZX Spektrum, ale dd sa bez prob-

I[émov prepisat aj na iné pocitace,

10 REM 06.02 14.06.1994
20 OVER 0; INVERSE 0 :
30 INPUT "Pocet ciar:":c:' LET x=23677: L
40 INPUT "Mazanie ciar pomocou INVERSE 7% e
50 RESTORE : DIM s(c,4): DIM d(3,4): IF NOT 1r VER |
60 FOR a=1 TO 3: FOR b=1 TO 4: READ d(a,b):
70 CLS : DATA 50,10,10,50,3,4,3,2,255,175,255,175
80 FOR a=1 TO c¢: FOR b=1 TO 4: LET s(a,b)=0: NEX
90 FOR a=1 TO ¢: INVERSE m: GO SUB 150: FOR b=1
100 LET d(1,b)=d(1,b)+d(2,b)

110 IF d(1,b)>0 AND d(1,b)<d(3,b) THEN GO TO 130
120 LET d(2,b)=-d(2.,b): LET d(1,b)=d(1,b)+2*d(2,b)

130 LET s(a,b)=d(1,b): NEXT b

140 INVERSE 0: GO SUB 150: NEXT a: GO TO 90

150 PLOT s(a.1),s(a,2): DRAW s(a.3)-PEEK x,s(a,4)-PEEK y

160 PLOT d(3,1)-s(a,1).s(a,2): DRAW d(3,3)-s(a,3)-PEEK x,s(a,4)-PEEK y

170 PLOT d(3,1)-s(a.1),d(3,2)-s(a,2): DRAW d(3,3)-s(a,3)-PEEK x,d(3,4)-s(a,4)-PEEK y
180 PLOT s(a, 1 -s(a,2): DRAW s(a,3)-PEEK x,d(3,4)-s(a,4)- PEEK y

190 RETURN

perne pomaly. Je to dané najmé tym 7e velmi velkd Cast

‘ty a oSetrenia sluéiek FOR NEXT. Komu sa chce, mo-
P ozor v8ak na prikaz DIM s(c,4) na riadku 50.
Niektoré kompilatory (na¥fastie nie vetky) totiz vyZzaduji vopred poznat rozmery di-
menzovanych premennych. V tom pripade dosadte namiesto premennej ,.¢** do tohto
prikazu nejaké dostatoéne velké &islo (napr. 200). Potom by ste ale nemali pri spastant
skompilovaného programu zaddvat vicsi pocet Ciar ako toto Cislo.

Program vyuZiva vyhradne celoCiselnd aritmetiku, preto m
kompilator. Kto si triifa, méZe samozrejme program prepisat
du. Vdaka celodiselngj aritmetike to nebude ani prilis (aZkeé.

é funkcie a
monitora, preto
¢ su kompatibilné

Tento program nevyuZziva ziadne neitandartné alebo nedo
sluzby a ani sa nepotrebuje synchronizovat so snimkovou frek
by mal spriavne fungovat na vietkych pocitatoch a emulatoroc
s poéitatom ZX Spektrum na trovni basicu.

Pir poznamok k prenositelnosti na iné pocitade: Program je pisany pomerne jedno-
ducho, takZe prepisanie do iného basicu by nemal byt problém., Cisla 255 a 175 na riad-
ku 70 udavaji pocet bodov grafickéhofteZimu zmenseny o 1 (255 po osi X, 175 po osi
Y). Prikaz PLOT X.,Y prestiva kre kurzor na poziciu XY a prikaz DRAW XY
kresli ¢iaru z aktudlnej pozicie ku poziciu ktora je od aktudlnej posunutd o X, Y
(jedna sa o relativne kreslenie .- PEEK x* a ,.- PEEK y* sliZzia na pre-
pocet relativneho posunutia plidtne stradnice tejto pozicie. ,x* je adresa
v pamiti, kde sa uchovév dlnej pozicie kurzora, podobne ,y* je ad-
resa kde, je uloZend Y-siraé dispozicii prikaz na kreslenie Ciary pracu-
juci s absolutnymi stradnica leny mézete vynechat.

o pripadne pouZijete ako pekny graficky
amu.

Verim e sa vim program bude paci
doplnok do nejakého vlastného vicSiecho pro

.busy.



ELECTRONIC ARTS

Produkcia firmy ELECTRONIC
ARTS sa neustéle zlepSuje. Firma pro-
dukuje kvalitné hry aj v oblastiach, na
ktoré sa predtym prili§ nezameriavala,
ako je napriklad kategoria simuldto-
rov. Niektoré simuldtory sfce EA uZ
preddvali, napriklad znamy vrtulnik
LHX, ale rozhodne tito oblast nebola
hlavnou tvorbou.

Simuldtor ponorky SSN 21 SEA-
WOLF je v produkcii EA a potitaco-
vych firiem v6bec vskutku ojedinely.
Doteraz v tejto oblasti vladli Specialis-
ti na simulatory, firma MICROPRO-
SE, Za zmienku z ich tvorby stoji naj-
md SILENT SERVICE 1,2 a neddvno
publikovany SUBWAR 2050. Jednu
ponorku naprogramovali aj EA pod
ndazvom 688 ATTACK SUB, ale to bo-
lo uz v roku 1989, Odvtedy sa priaz-
nivei simuldtorov mohli hrat najmi le-
tecké a automobilové hry,

Simuldtory patria medzi nesmierne
populdrne programy, pretoze maji v
sebe osobitné ¢aro moZnosti hrat (aj
ked len v uréitych medziach) hru pod-
Ta svojho planu, vdaka Eomu obsahujui
mnoho prvkov strategickych hier. Na

OEEEDCTE 2O

Pohlad z ponorky na lode v okoli.

rozdiel od nich povedzme behacky a
strielacky mozZeme hraf iba v tych
priestoroch a miestnostiach, kam nas
hra usmerni alebo posle. Nezaned-
batelnd je aj moZnost ovlddat a riadif
také stroje, ku ktorym sa bezny smr-
telnik vébec nedostane. Vrtulniky ob-
¢as vidime aspoin na oblohe, ale po-
norky vicSinou iba vo filmoch.
Poslednou, podla méjho nazoru, sil-
nou strankou simuldtorov, st scendre.
Vdaka nim mézeme bojovaf v skuto¢-
nych ¢i fiktivnych vojnach, ba dokon-
ca aj v tych, ktoré sa za ndsho Zivota
neodohrali, ale vdaka ich historickej
cene moézZu byt pre nds atraktivne.
Napriklad 2. svetova vojna.

SSN 21 SEAWOLF je ponorkou s
mnohymi  netradiénymi  prvkami.
Napriklad pri pohlade z periskopu
mozeme vidiet, ako sa vini more a ako

Takto vyzerd pracovisko spojdra. Je ru tieZ moinost opidr prestudovar rozkazy pre

niisiu (ORDERS).

|40

vyzeraji lode, ktoré pldavaju na okoli,
Je to ur¢ity pokus o virtualnu realitu.
Druhou velmi silnou strankou hry je
prevedenie ovlddania, Okrem klasic-
kych ‘hotkeys’, ¢ize jednotlivych kla-
ves a kombindcii kldves sa d4 tdto hra
celd ovlddat aj mySou na takej tGrovni,
ze som bol velmi prijemne prekvape-
ny. Rozhodne je ovlddanie a grafika
velkym prinosom, pretoZe pokial
viem, v ziadnej hre doteraz nebol z pe-
riskopu vidiet vplyv po¢asia (napri-
klad burka a zvuk hromu, nog, atd.), v
Ziadnej hre som nevidel tak kvalitné
digitalizované animdcie sprevddzané
samplovanym hlasom a nikde som ne-
videl tak profesiondlne spracovanie
sonaru,

Pre ilustraciu uvediem priklady. Ak
dame rozkaz, dostdveme odpovede
nielen pismom, ale aj hlasom od pod-
riadenych. Vyznamnejsie hldsenia, na-
priklad po zasahu naSej ponorky ne-
priatelskym torpédom dotyéného do6-
stojnika nielenZe pocujeme, ale aj uvi-
dime na obrazovke. To samozrejme
nie je zdaleka vietko. Pocas hry sa ke-
dykolvek mozeme pozrief na americké
spravy, kde v priamom prenose moze-
me sledovat, ako sme storpédovali ne-
jaku vyznamnu lod. Ako vidno, EA si
dali na atmosfére hry mimoriadne za-
lezat doslednym vyuZivanim grafic-
kych a zvukovych kariet PC.

Ovladanie moézeme pouzivat to, kto-
ré nam viac vyhovuje. Niekomu klave-
sy, inému mys. Vyhody a nevyhody ma
kazdé. Pri ovladani my3ou moéZeme
prehladne vyberat volby z menu, aviak
do niektorych sa musime dostavat po
viacndsobnom prepnuti rezimu. Na
rozdiel od toho ‘hotkeys’ na klavesnici



nds bleskurychle prepnu do poZadova-
ného rezimu, alebo zobrazia poZado-
vani mapu, atd, Nevyhodou tohto
ovladania je skutocnost, ze ‘hotkeys’ si
musime paméitat, ¢o je pri mnozstve
funkceii v SSN 21 dosf problém.

Ponorka SSN 21 méa zhruba také
moznosti, ako ostatné ponorkové si-
mulatory. Li&i sa iba v detailoch, ako
je viac typov map, moznost vypustenia
kontrolnej kamery na hladinu a najmé
lep§im grafickym prevedenim. Pod-
statnd odlisnost od ostatnych ponoriek
je v scendroch. Dej hry sa odohréva v
sicasnosti, vdaka ¢omu sa tu stretne-
me s modernymi obchodnymi lod'ami,
lictadlovymi lodami, bojovymi kriz-
nikmi, torpédoborcami, ponorkami, a
pod., ale aj s vrtulnikmi, ktoré robia
lodnym konvojom vzdusny sprievod.
Zapletka je fiktivna a autori ju posta-
vilu na vymyslenom probléme, ked
Ruské extrémistické sily uchopia moc
a zacénu robit militantnt politiku. Ich
jedinym spojencom je Castrov rezim
na Kube, ktory zac¢ina maf velké prob-
lémy s domécim odbojom proti komu-
nistickym diktdtorom. Toto vsetko
znamena zvySenie aktivity USA a ich
Eurdpskych spojencoy v NATO, ktori
rozhodnym sposobom budi cheiet
udrzat na moriach a ocednoch kontro-
lu nad vyvojom situdcie, pripadne
ti¢inne zasiahnut.

V takejto situdcii je uloha vojenskej
ponorky jasna. Toto plavidla byva po-
sielané do akcie za tiéelom pozorova-
nia a identifikacie presunov nepriatel-
skych plavidiel, za déelom sprevadza-
nia spriatelenych lodnych konvojov a
samozrejme aj za tcelom znicenia lodi

&M manarial arativniloa
L1 PONUTICR PTouyiind,

Ponorka, ako véc-
§ina ostatnych bojo-
vych  prostriedkov,
ma svoje silné stran-
ky a rovnako aj ne-
vyhody. Medzi jej
silné stranky patri
vizudlna nendpad-
nost a tym padom
moZnost velmi bliz-
keho, a pritom ne-
pozorvané¢ho pribli-
zenia sa k plavidlam

protiviika: Zavelkil | e

prednost mozno
oznacit aj vypusta-
nie riadenych tor-
péd, schopnych zni¢it lod, z morskych
hibok. Pri boji sa ponorka ani nemusf
vynorit. Medzi nevyhody patri lahka
zranitelnost. Lode sa dokdZu proti po-
norkam branit vyhadzovanim podmor-
skych bomb a odpalovanim riadenych
striel. Existuji detektory, ktoré pod-
morskid aktivitu ponoriek dokazu zis-
tit. Ponorka ako podmorské plavidlo je
pri skoro kazdom zédsahu vystavena za-
plavovaniu vodou, preto jej kapitan
musf velmi dobre vedief, ako ju treba
viest a ako s tiou bojovat. A prive tato
tloha je ndm prisidend v SSN 21.

pod vodou.

ELECTRONIC ARTS rozhodne
nesklamali ani tentoraz. Do svojej hry
sa im podarilo dostat nové prvky, kto-
ré dosial nikde neboli, ¢im posunuli
uroveri ponorkovych simulatorov na
PC opif o kus dalej. Okrem vernej at-
mosféry velenia bojovej ponorky je
velmi zaujimavé prispdsobenie ovldda-
nia moZnostiam pocitaca. V porovnani
trebdrs so SUBWAR 2050 od MIC-
ROPROSE nema SSN 21 podmorski

orafilln ale daraz hol kladant na orafi-
ok CERAR Wby CEERS RARSE LAAs RIRSE ALAUASEL LAY RACE Fuk RARA

You Have Failed This Mission

Ak svoju iilohu nezvlddneme, objavi sa tento obrdzok...

Detektor umoZiiuje zistit' pritomnost plavidiel aj pri ponorent

ku nad morom, preto by som tento as-
pekt nepovaZoval za nedostatok SSN
21, kedZe tu sa bojuje predovietkym
na hladinové ciele. SSN 21 rozhodne
potesi najmi tych, ktori maji zdujem o
ponorku na suéasnej technickej irovni,

® é0 SUBWAR 2050 nie je.

Aj ked je grafika na velmi dobre;j
trovni, predsa len nie je pouZitd vys-
§ia rozlidovacia schopnost kariet
Super VGA. KedZe v Stddiu dokon-
tenia je viac ponoriek od inych fi-
riem, ktoré toto rozlienie budi mat,
uvidime, ako sa inf autori vysporiada-
ji s rovnakou problematikou. Zatial
viak SSN 21 jednoznaéne po kaZdej
stranke vedie a jednoznacne tiito hru
mozno odporuéif. Skratka nepridu
ani tf, ktorf maji zdujem hrat vo dvo-
jici proti sebe, lebo SSN 21 podporu-
je aj modemy a siete.

- yves =

-

A |

CELKOVY
DOJEM

87%




PRE POGITACE
ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 8k
Vyuka anglického jazyka prevreatnou metacou. Program sa sklndd z dvoeh ¢astf obsa-
hujicich vyde 1200 najpouzivanejdich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./des,) 119 8k
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou, Program sa skladd z dvoch Casti ob-
sahujticich vyse 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba viastnyeh vyukovych siiborov Mantrik, v fubovolnom jazyku pouzivajicom la-
tinku, 'V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

X -7 [@o] 149 Sk
Tvorba a2 B-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa méze stat vybornym spoloéni-
kom a poméef pri vyuke hry na klavesové nistroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukove
menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. 199 Sk
Najzndmejii assembler a disassembler u nds. Program rmrchn)? pre tvorbu v strojo-
vam kdde. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

TEXT MACHINE 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vis poéitad na elektronicky pisaci stroj. Tlaé
je mo#Znd na vietkych zndmych tladiariiach.

SCREEN MACHINE (8] 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoznujtcei tvorbu a editdciu statickych obrdzkov. V ce-
ne je zaritany podrobny tladeny manudl.
DTP MACHINE UTILITY [2] 259 Sk
Stibor mno#stva neocenitelnych pndprugritmr\w, ktoré podstatne rozsiruji moZnosti
programu TEXT MACHINE, (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK (o] 739 Sk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd 2z predodlych troch
programov, Pri kape DTPM PP udetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./ées.) : 119 Sk
Program nadviizuje na andmu sériu vyukovych programov, je viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyucované vyrazy @) zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na éipe AY-3-8912,
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION 249 5k
Pregmcovans‘ systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC, Obsahuje mnodstvo
vyukovych lekeii a ndzornych praktickych prikladov,

F.LRE, 89 Sk
Yesmirna SCI-Fl akénd hra z diclne zndmeho prazského programitora Frantiska
Fuku. Kozmicky kordb na taZkej a nebezpeénej piiti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikatnd hra doplnend farebnou grafikou, Stivate sa ¢lenom odnoZe mafie -
COSA NOSTRY, s cielom zneskodnif prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikagnd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa snaZl unikndf 20
zbierky mizejnych expondtov Sialeného profesora,

TETRIS 2 119 8k
Podstatne vylepiiend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch
hracov & mnoZstvo novych prvkov, vylepsujaeich hru.

LOGIC " 89 Sk
Zndma spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf kombindciu fa-
rebnyeh kolikoy, Hra dvoch hrdday alebo hrdé proti poditadu,

RYCHLE SiPY 1 89 Sk
Prva casf pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMLU, Pétranie po stratenom taju-
plnom hlavolame JEZEK V KLECI® a daliie dobrodruZstva,

RYCHLE SiPY 2 B9 Sk
Druha ¢ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI, Névrat do tajuplnej Stvrte nazvane;
Stinidla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON : : 89 Sk
Klasickd plnofarebna hra s naimetom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s civiliziciou ro-
botov, ktord predstavuje nebezpefenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akéni kombinacénd hra na logické myslenie. Skladanie molekiil réznych zlicenin 2
atomov. Hra zdroven zoznamuje zo zakladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra éerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zbie-
raji diamanty. Obsahuje moZnost stiCasnej hry dvoch hraov.

@ program nie je k dispozicii na kazete

JET-STORY 89 Sk
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FI, Kozmicky kordb na (atkej o dble#ite)
misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombinaéna hra na logické myslenie. Volné pokradovanie presldvenej hry
ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tplne novych vylepSeni. :

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akeénd bojova hra, prvd tohto druhu u nds. Boj s nebezpednymi prigerami §tylom KA-
RATE a orientdcia v znafne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s newradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zaruéuje zdbavu pre mladych i stariich.

NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pomézte ndjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OQCTOPUSSY 119 Sk
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi ocdhalit
gang nebezpeénych paderdkov vzdcnych predmetov,

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akend plnografickd hra s ndmetom 2 oblasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
¢it velki vzbury robotov na kozmickej zakladni,

PRYA AKCIA 149 Sk
Akénd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stoji pred zloZitou
tilohou: zneckadnit 10 teroristov, yylupujiicich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou, Specialne vycvideny &len protiteroristické-
hio komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 I1. 149 5k
Uspesne pokracovanic predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnitky sa musi nad hrdina
prebojoval z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX | AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-F1 vesmirne strie-
Tacky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra ¢erpajica 2 legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vichol programitorského umenia na Didaktiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvi cast z pripravovane] série veselych prihod svetobeznika Mexicana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované potitatové PEXESO s tromi sadami kKariet, Hru moZu hrat
dvaja hrdéi proti sebe, alebo jeden hraé proti poitacu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy S8achovy program na Didaktik z domdcej produkeie, Pri merani sfl s pocitadom si
méZete navolil a2 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat postarané, zaru-
Euje ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS,

KOMANDO 2 . 199 Sk
Akénd bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojoval sa cez 8 ri-
diozklivne zamorenych tizemi k pripravenej helikoptére.

) 3

PEDRO Y STRASIDELNOM ZAMKU 179 Sk
Pokracovanie prihod mexiéana PEDRA. Tentoraz sa musf PEDRO pomocou svojho
dévtipu dostal zo stradidelného zimku, Vybornd grafika aj spracovanie hry,

R

PEDRO YV KRAJINE PYRAMID 79 Sk
V poslednom pribehu Uspednej tril6gie sn PEDRO zatila a2 do dalekého Egypta.
Jeho tlohou je objasnit tajomstvo starej pyramidy a oslobodit priatelku.

%

TOWDIE 199 Sk
Grafickd adventure plnd peknyeh grafickych efektov a farehnej animdcie. Maly obor
Towdie sa snazi viac i menej tspedne pomdhat obyvatelom hradu,

)

QUADRAX: 149 Sk
Tato graficko-logickd hra je origindlnou varideiou svetozndmeho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spoloénym tsilim dostat z obrovského zdmku.

[os] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky dodédvame vyhradne na origindlnych kazetich alebo disketiach na dobierku a k cene ti¢tujeme postovné,

Oh_lednﬁvky pre SR posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O, BOX 74, 810 05 Bratislava 15

Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P.0.BOX 48, 656 48 Brno 2



ULTRASOFT vyhradny distribitor firiem

OCEAN Ltd, U.S GOLD Ltd a DOMARK Litd

na LL‘}I‘\ a ‘-\]t)\LI]HI\ i trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE
TITUL Co4 Ce4 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 500/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - 060 - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) = - - 359 - 559
Addams Family 399 - 969 969 I - -
Battle Command - 599 % = . 3
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 969 1119
Cool Warld 399 599 969 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epic s . 1119 1119 : 1299
Espaiia the Games '92 . . 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari 5TE) - - 969 964 - 1119
F20 Retaliator - L - 040 3 1209
Hook 399 599 g64% 964 ] -
International Open Golf Championship - . . - # 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 1069 1299
Lethal Weapon 300 509 069 L] - 1119
Mr.Nutz = - e 969 1049 -
Ome Step Beyond . . 799 799 - 799
Parasol Stars = ~ 1119 969 ; £
Robocop 3 - - 969 969 - 1119
Ryder Cup (verzia pre PC vyZaduje minimdine PC 286) - - - 09649 0hY 1119
Sim Ant - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 309 500 969 969 - 1119
Slecpwalker 399 599 964 960 G69 -
Super League Manager (versia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 969 - 1119
Terminator 2 3599 504 - - - 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 356) = = = = 1299 1679
WWEF European Rampage 309 599 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 - 1119
2 Hot 2 Handle { Kolekeia 4 hier za super cenu!) - 749 1119 1119
Golden Axe, Taotal Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekeia 3 hier za super cenu!) - 749 929 969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekcia 4 hier za super cenul) 699 799 1199 - - -
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekeia 3 hier za super ceni!) - 399 799 T90 - -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekeia 5 hier za super cenu!) - - 1159 1159 > z
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kedekcia 3 hier za super cenul) 399 - 49 749 - -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 799 -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia “90)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenuf) 558 T49 969 i) > =

Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

U.S.GOLD LIMITED

Another World - - - 969 -

Bane of the Cosmic Forge - . - 1399 - 1309
Blade of Destiny L - 2 1480 < 1480
California Games 2 - - Rl 069 - 5
Champions of Krynn - 949 - - - 1099
Cruise for a Corpse i - 999 999 - 1149
Crusaders of the Dark Savant = - - - SR 1699
Death Knights of Krynn - 249 - 1149 = 1143
Eye of the Beholder - - - 1149 - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 - 1299
Eye of the Beholder 3 - ~ . . ' 1489
Flashback - - - 1149 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - - 1309 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 629 054 969 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 - - - - - 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1699
Scrabble - - - 999 = 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 = 1199
The Godfather - - 1149 1149 = 1149
The Secret of Monkey Island - - 969 969 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck's Revenge - - - 1299 - 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - - - 1149
X-Wing - Star Wars - - - - - 1699
Sporting Gold (Kolekeia 3 hier za super cenu!) 369 G719 . - - 1199

California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

AD Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV BB Harrier Assault (verzia pre PC vy#aduje minimdlne PC 386) - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager *03 - - 850 859 - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - 959
European Football Championship - - 839 859 - -
Flight Sim Toolkit (verzia pre PC vyZaduje minimédlne PC 386) - = - - - 1659
Formula | - - 859 859 - 999
Head to Head - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge : - 859 859 - 929
Pitfighter 399 499 829 %29 - 999
Prince of Persia - - 820 519 - £19
Rampart 369 499 859 859 - -
Shadowlands - - 900 999 - 999
Super Space Invaders 399 499 829 B29 - 909
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - - - - - 1309
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenul) - - - - - 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

ViitSina hier na Amigu 500 vyfaduje minimdlne IMB RAM. Vetky programy z ponuky doddvame v origindlne| anglicke] verzii. Objednavkovy listok na{dele na strane 46.
Velkoodberatelom poskytujéme vvhodné mnoistevné zlavy, BliZSie informécie ziskate na adrese; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAV
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P.O.BOX 48, 656 48 Brno 2

@



Posledné cestné preteky. Prechddzajte cez Sest’

eurdpskych teritoril a naprie¢ USA. Tu nejde len I B M Pc
0 momentku zo stupfia vitazov, radost’ z riadenia, boj

o najlepsieho... Je to skutoéne nebezpedny stbof

s najbezohladnefsimi jazdcami. Po kaZdom okruhu

mbéZete dokupovat’ nové suciastky pre zvysenie c B M
rychlosti a skvalitnenie jazdy, taktieZ pldnovat

8 najoptiméinejsiu trasu nasledujiiceho zédvodu. A M I G A

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT S.R.0.
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15; TEL.: 07/498 46
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napiéte ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy pomikame v tychto formdtoch (vybranit moZnost zapiste do kolonky , formdt®):
Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA 50.[!.{600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

............................................

Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
(TTITITTT) i O T e
Rodné &islo Datum Vlastnoruény podpis

— — — — _
AR L — '

ANOT Cheem mat istotu, Ze dostanem kazdé &islo casopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
O polroéné predplatné (6 ¢fsiel) magazinu BIT ~ za cenu 150 Sk.

3 roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk,

Ziroven si objedndvam tieto starSie &isla (4 29 Sk do &isla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doploenie roénika:*  (Oznaéte kritikom ktoré)

Q3/93 Q4/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 08/93 (9/93 O10/93 O11/93 DO12/93 DO1/94 02/94 03/94 [Q4/94 05/94 [6/94 [QO7/94 QR/O4 [0/94

-------------------------------------------------------- L PR LY

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

RRERE ALV et L R

Rodné ¢islo Datum Vlastnoruﬁnj} podpis

Prislusnii sumu za PREDPLATNE som Vém zaslal postovou poukazkou typu ‘C’. e

* Starsie Cisla ¢asopisu BIT posielame na dobierku a k cene tiétujeme posrovné. 5' I
Objedridvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto nim neposiclajte peniaze za starie ¢fsla dopredu.

Udaje v objednéavkach vypliiujte ¢itatelne, alebo palikovym pismom. Spravnym a Etatelnym u
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvy3ite pravdepodobnost, 7e zésielka Vam pride rychlo a v poriadku. 1994

Objedndviy pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. 0. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Sys.rems, B 0 BOX 48, 656 48 Brno 2



ZX SPECTRUM EMULATOR je systémovﬁ programovy prosmcdok dokonale emuluj jllCI poéftaé i
ZX SPECTRUM na pocitatoch triedy IBM PC a kompatlbllnf;ch Emuldtor je postaveny na ¢isto softwa-.
rovom zdklade a pre svoju précu nevyZaduje Ziadne dodatoéné hardwarové zdsahy do pocitata, Naviac i
oproti predoslym aplikdciam podobného typu, ktoré tvorili viGEinou uzavreté systémy s nemoznostou
importu & exportu siborou, j¢ ZX S E. plne otvorenym systémom. ‘ipecxalny program D40, ktory je si-
asfou ZX S.E. prisposobi disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémoy IBM PC a DIDAKTIK 40.Na
takto upravenom médiu potom moZno prenasat spuatttelné programy 20 ZX SPECTRA do emuldtora na
IBM PC a textové alebo databdzové siibory aj opatnym smerom, ZX SE. najviac ocenia t poutivatelia,
ktorf chetd vymenif svoj 8 bttov? pocitad ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za V}‘/konneﬁii 16 blt(wy"-
IBM PC, ale pritom nechei prist o cenné databézove udaje ¢i rozsiahlu zbierku peknych hier, ktoré si za

roky pouZivania tohto po€itaca nazhromazdili. ZX $.E. im nielen umo¥nf tieto stibory preniest do nového
potitaca, ale navyse im pri ich pouZivani dopraje ocenit vietky vz’,fhody spojené s pricou na IBM PC: vel-
kd rychlost, pohodiny a okamzity pristup k ddtam a programom ulozenym na hard disku a podobne.
ZX S.E. navy$e obsahuje komformy asscmbler, dlbabsumbler a dcbugger, co ot,ema hlavne programéton b

Cena; 799,- Sk ; ; : ATSLAY : |
STANTE SA AJ VY MA.]ITELMI PROGRAMU KT()RY VAM UMOZNI WuziVAT NA VAéOM mét’mét
IBM PC VSETKY PROGRAMY PRE ZX SPECTRUM * DIDAKTTK (VIAC NEZ 20 000 TITULOY).

&VN

” Spevici, herci a politici - spolu 27 zndmych tviri, ktoré
treba poskladat v uréenom ¢asovom limite. Michail Gorbacov,
Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, ¢i Arnold Schwarzenegger
Vam urCite sprijemnia chvile oddychu.

Cena 299.,- Sk

Dobri zdbavu Vim zZela ULTRASOFT.

Programy /ZX SPECTRUM EMULAT(JR a SLAVNE TVARE/ sii uréené pre pocitate IBM PC a kompatlbllné.
Objedndvky pre SR zasielajte na adresu: ULTRASOFT P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava.
Objednivky pre CR zasielajte na adresu: OTES Dukelské 100, 614 00 BRNO.
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